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Dishonored 2, Hitman, Playstation 4 Pro, 
Battlefield 1, Titanfall 2, Diablo 3, Red 
Dead Redemption 2 & viele mehr 


Ausführlich getestet: Alle Infos zur Spielwelt, 
zum Kampfsystem, zur Magie, zur Story, 
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MEDIA 


EDITION 


WEILER 


100 HITS VON HEUTE 


Der ultimative Leitfaden fiir 
die actionreichsten, innova- 
tivsten und einflussreichsten 
Spiele der letzten Jahre 


DREIFACH SUPER 


Kaufberatung, Tipps für neue 
Spiele und die Chance, persön- 
liche Spiele-Favoriten erneut 
Revue passieren zu lassen 


RETRO-SPECIAL 


Die 100 besten Games aus den 
Jahren 1972 bis 2010, die welt- 
weit für Furore sorgten und heute 
zu Recht als Klassiker gelten 


„auf 148 Seiten! 


Diese 100 Top-Titel sind E 
das Beste für Ihr Geld! = 


hinsurfen! 


Das Bookazine „Die 100 aktuell besten Spiele für Ihr Geld” ist jetzt überall am Kiosk erhältlich oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 
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Ei Freude, Eierplätzchen 


2016 neigt sich dem Ende zu, 2017 steht bereits in den Startlöchern — Zeit also, euch allen ein frohes 
Fest und einen guten Rutsch zu wünschen und uns frisch erholt im nächsten Jahr wiederzusehen. 


Und wieder ist ein Jahr vorbei. „Endlich!“ mögen jetzt viele sagen, denn 2016 
war — vorsichtig ausgedrückt — kein Kandidat für den Geiles-Jahr-Award. 
Viele sind von uns gegangen: David Bowie, Alan Rickman, Gene Wilder, 
Muhammad Ali, Prince, der VHS-Rekorder, die USA. Beschränkt man sich 
jedoch rein auf den Videospiele-Sektor war 2016 für PS4-Besitzer wirklich 
klasse. Uncharted 4, The Last Guardian (endlich!), Final Fantasy XV (auch 
endlich!), Rise of the Tomb Raider (Zeit wurd’s), Overwatch oder ein neues 
Ratchet & Clank, von Hardware-Neuerungen wie PS4 Pro oder Playstation 
VR mal ganz zu schweigen — über den Release-Kalender können wir uns 
eigentlich nicht beschweren. Für einen ausführlichen Jahresrückblick warten 
wir aber lieber noch den Dezember ab und ziehen dann in der nächsten 
Ausgabe ein Fazit — und blicken dann auch gleich auf 2017 voraus. 


Für diese Ausgabe haben wir aber noch mal ein paar richtige Test-Kracher 
ausgegraben: Final Fantasy XV, Dishonored 2, Watch Dogs 2, Call of Duty: 
Infinite Warfare, Battlefield 1, Hitman: Season 1 — da ist für jeden Triple-A- 
Geschmack etwas dabei. Und zu guter Letzt haben wir für unsere Vorschau- 
en zu Resident Evil 7 und Mass Effect: Andromeda die Entwickler besucht 
und ihnen nagelneue Informationen entlockt. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Sascha & das play^-Team 


Artikel- Quick- Finder - für die Unido unter unseren Lesern! 
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J-Horror: Wir verschifften Grummel-Gnom Marco nach Japan, um ihn dort 
bei Capcom den neusten Teil der Survival-Horror-Reihe spielen zu lassen. 


FUN S 
Bromance: Auch unser zweites Cover-Thema kommt diesmal aus Japan. Viktor schlug sich 
unzählige Stunden durch das lang erwartete Rollenspiel und verrät euch sein Urteil. 


i Kann atari! neue hippe Ansatz den etwas generischen Vorgänger vergessen machen? 


4 Watch Dogs 2 
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Call of Duty: Infinite Warfare 
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Diablo 3 - Remake des ersten Teils 
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10 Wünsche an Rockstar Games 
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Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Neues von der Blizzcon 


Einstmals ein Fest für Kellerkinder, nun 
auch für PS4-Zocker interessant. 


MESSE | Am 4. und 5. November 
lud Blizzard mal wieder zur Haus- 
messe ins nordamerikanische Ana- 
heim ein. Im Vorfeld stand vor allem 
Diablo 3 im Rampenlicht. Pünktlich 
zum 20-jährigen Jubiläum wäre 
es doch Zeit für die nächste dicke 
Erweiterung oder gar die Ankündi- 
gung eines Nachfolgers, dachten 
sich die Fans. Schnell wurden Bliz- 
zard-Stellenausschreibungen oder 
gar Fertigungsfehler bei Merchandi- 
se-Würfeln zum Action-Rollenspiel 
zu möglichen Hinweisen auf große 
Bekanntgaben erklärt. Die blieben 
dann allerdings aus. Blizzard feiert 
zwar den Jahrestag des Hack&Slay- 
Klassikers — allerdings lediglich mit 


einem Retro-Event: Ab 2017 kön- 
» sich Spieler jeden Januar durch 


"Was zur Holle ist das?" 


Diablo 3-Levels klicken, die vage 
dem ersten Teil nachempfunden 
sind; inklusive eines Grafik-Filters, 
der die Optik verpixelt. Bei den Fans 
stóBt der Event auf durchwachse- 
nes Feedback. Das gilt ebenso für 
die Rückkehr des Totenbeschwó- 
rers. Der Necromancer soll 2017 
auch in Diablo 3 spielbar sein — al- 
lerdings im Rahmen eines kosten- 
pflichtigen Mini-DLCs. 


Neue Inhalte 

Overwatch bekommt das, was sich 
die Spieler des Team-Shooters wün- 
schen: Neue Charaktere, weitere 
Karten und noch mehr Modi. Und 
das sogar extrem flink — am 16. 
November erschien námlich ps, 
Patch 1.5 mit der Ni r 


Year ofthe Dead: Der Totenbeschwörer hält im nächsten Jahr Einzug in 
Diablo 3. Die neue alte Klasse gibt's aber nur via kostenpflichtigem DLC. = 


Sombra und der „Arcade“. Unter 
diesem Menüpunkt wollen die Ent- 
wickler in Zukunft ausgefallene 
Spielmodi, die beliebtesten wö- 
chentlichen Brawls und Feiertags- 
Events versammeln. Jetzt bereits 
neu: Duelle in den Formaten Eins 


SPRACHAUSGABE 


Zu World of Warcraft und Hero- 
es of the Storm gab es ebenfalls 
Neuigkeiten, aber über diesen PC- 
Quatsch müssen wir ja hier glück- 
licherweise nichts schreiben. Für 
die PS4 kommen ja schließlich aus- 
reichend interessante SST rau 
Nimm das, PC-Masterrace! DE 


- "LASS MEIN NUDELAUTO IN RUHE!" 


Sascha sieht Chris bei Watch Dogs 2 zu und wundert sich iiber einige Dinge. 


Diese Spielefirma schon wieder 


Die Künstler von thatgamecompany teasern ihr neues Spiel auf Facebook an. 


ADVENTURE | Die Macher von 
solch Kleinodien wie Flow, Flower 
sowie dem grandiosen Journey ha- 
ben auf Facebook ihr neues Spiel 
angeteasert. Wie der Titel heißt 
oder gar worum es darin geht, ver- 
riet das Studio noch nicht. Ledig- 
lich die hier abgebildeten Artworks 
veröffentlichte das Team. Auf der 
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Homepage der Entwickler findet 
sich ein weiterer kleiner Hinweis: 
"It's a game about giving." Ein 
Spiel über das Geben. Was genau 
das heißen soll, ist uns auch noch 
nicht so ganz klar. Wir freuen uns 
aber tierisch auf ein neues künst- 
lerisches Erlebnis des sympathi- 
schen kleinen Studios. CD 
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Peter kürzt ab 

Dieser Bathge. Da nennt er Red Dead Redemption 2 in 
der letzten Ausgabe einfach "Red Dead Remption 2". 
Das ist mal wieder typisch Pet. Dishoned 2 durfte er 
diese Ausgabe noch testen aber für Aufgaben wie Final 
Fatsy XV, Assin's Cree, Yook-Lay, Step, WW K18, Horzon: 
Zero Da oder Mass Efft: Androma hat er sich damit 
natürlich disqualifiziert. Wir drücken diesem Lümmel 
sicherlich keinen Playstan-Controer mehr in die Hand. 


Schlechtes Namensgedächtnis 

Kollege Matti hat für die Vorschau im letzten Heft zwar 
Watch Dogs 2 gespielt, aber wohl nicht besonders gut 
aufgepasst. Schließlich nennt er den Charakter Wrench 
im Artikel "Wretch". So einen Fauxpas hätten wir von 
Maggi nun wirklich nicht erwartet. Tut uns leid, aber bis- 
her war Motte nicht negativ aufgefallen. Wir sollten uns 
aber auch hier überlegen, ob wir Mutti weiterhin Artikel 
schreiben lassen. 


Was für 
"ne Switch! 


Nintendo schickt Wii U 
in den Ruhestand und 
versucht’s noch einmal! 


HARDWARE | Nix mit NX —Nintendos Wii- 
U-Nachfolger heißt Switch, und der Name 
ist Programm: Wie zahlreiche Gerüchte 
schon vorhersagten, handelt es sich dabei 
um einen Hybriden aus Heimkonsole und 
Handheld, wobei die gesamte Technik des 
Geräts im tragbaren Tablet untergebracht 
ist. Die Wohnzimmer-Station dient nur zur 
Energieversorgung und dazu, das Bild vom 
Tablet auf den Fernseher zu transportie- 
ren. Die Nutzung beider Bildschirme auf 
einmal, wie es bei der Wii U der Fall war, ist 
anscheinend nicht möglich. Als Steuergerät 
dienen zwei sogenannte Joy-Con-Aufsätze, 
die links und rechts am Tablet oder an einer 
speziellen Schale angebracht werden, so 
man am Fernseher spielen möchte. Preis 
wurde noch keiner verraten. Der Ankündi- 
gungs-Trailer zeigte schon Material unter 
anderem aus Zelda, Skyrim, NBA 2K sowie 
einem neuen Mario-Abenteuer. cD 


www.playvier.de 


ACTION | Das italienische Stu- 
dio Trinity Team startete kürz- 
lich auf Kickstarter eine Kam- 
pagne, um das Videospiel Bud 
Spencer & Terence Hill: Slaps 
and Beans in die Tat umzuset- 
zen. Der Titel, in dem ihr die 
Helden unserer aller Jugend 
steuert, soll ein klassisches 
Sidescroll-Beat-'em-Up im Stile 
von Streets of Rage, Golden Axe 
oder Double Dragon werden. 
Ein altertümlicher Pixel-Look 
darf da natürlich nicht fehlen. 
Im Spiel selbst darf man dann 
etliche ikonische Szenen aus 
den Filmen der beiden Faust- 
schlag-Poeten nachspielen. 
Deftige Keilereien mit Böse- 
wichten sind also genauso Teil 
des Spiels wie eine Buggyfahrt 
mit dem Gefährt aus Zwei wie 
Pech und Schwefel, eine herr- 


lich tiefe Gesangseinlage bei 
einem Chor oder einige schmie- 
rige Fresseinlagen. Der erste 
Trailer fängt das Flair der Filme 
jedenfalls hervorragend ein. 
Die schlechte Nachricht: Der 
Titel ist bislang nur für den PC 
angekündigt. Eine Umsetzung 
für die PS4 soll nur erfolgen, 
wenn das Ziel von 130.000 Dol- 


m 
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So richtig auf's Maul 


Bud Spencer und Terence Hill bekommen eigenes Spiel. 


lar erreicht wird. Jetzt aber die 
gute Nachricht: Kurz vor Re- 
daktionsschluss wurden bereits 
150.000 Dollar gespendet und 
wáhrend diese Zeilen getippt 
werden, láuft die Kickstarter- 
Kampagne noch ganze 17 Tage. 
Mit anderen Worten: Bud und 
Terence werden bald unsere 
PS4s heimsuchen. CD 


Mt dem Vorschlaghammer einen Scheitel gezogen: Dank einer erfolgreichen 
Kickstarter-Kampagne kommen Bud und Terence bald auf unsere Konsolen. 


Alle Drei zusammen 


Well, well, well — Drake und Co. dürfen noch einmal ran! 


ACTION-ADVENTURE | Auf 
neue Singleplayer-Inhalte müs- 
sen wir weiterhin (und vermut- 
lich vergeblich) warten, doch 
der Mehrspielerpart von Un- 
charted 4: A Thief’s End wird 
schon Mitte Dezember um ei- 
nen sehr vielversprechenden 
Koop-Modus namens Survival 
erweitert. Darin begeben wir 
uns in Gestalt der bekannten 


Der alte Mann und das Heer: 


Figuren mit bis zu zwei Freun- 
den in 50 Wellen in den Kampf 
gegen immer stärker werden- 
de Feinde. Nach jeweils zehn 
Runden warten sogar stets 
Boss-Duelle auf uns, welche 
extra für den neuen Modus 
geschaffen wurden. Damit die 
Action nicht irgendwann zu 
langweilig wird, müssen wir 
regelmäßig auch Zusatz-Her- 


rin Rolle bekannter Figuren wie 
Drake und Sully stellen wir uns riesigen Gegnerhorden entgegen; z 


ausforderungen erfüllen und 
zum Beispiel ein abgestecktes 
Areal verteidigen oder markier- 
te Feinde möglichst schnell er- 
ledigen. Zusätzlich können wir 
uns auf ein exklusives Level- 
Up-System samt neuer Waffen 
und anderer Goodies freuen. 
So, nachdem das geschafft ist, 
jetzt aber mal ran an The Last 
of Us 2, Naughty Dog! LS 
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Das"Qua tet 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 

der Videospiele. Dieses Mal geht es darum, was wir 
über Weihnachten zocken und was das eigentlich soll? 


WES Sascha Lohmüller D 


Modell 


1. Sascha Lohmüller 3. Lukas Schmid 


2. Christian Dörre 4. Marco Cabibbo 


SASCHA: 

In den letzten Jahren war es im- 
mer so, dass ich über die Feier- 
tage eigentlich so gut wie gar 
nicht gezockt habe, während die 
Kollegen dort ihren Pile of Shame 
abarbeiteten. Hauptsächlich weil 
ich meist in die alte Heimat düse 
und Konsole und PC nicht Teil 
des Handgepäcks sind. In diesem 
Jahr fällt der Ruhrpott-Urlaub 
aber leider aus, weswegen ich mir 
die Zeit mit Spielen totschlagen 
und den Magen mit Plätzchen zu- 
stopfen werde. Neben den Dauer- 
brennern WoW und Overwatch 
werde ich mir dabei wohl die drei 
Shooter Titanfall 2, Battlefield 1 
und Call of Duty: Infinite Warfa- 
re bzw. Modern Warfare Remas- 
tered vornehmen. Selbst wenn 
das nur bedeutet, dass ich einmal 
durch die Kampagnen hetze. Ma- 
fia 3 ist auf meiner Liste ebenfalls 
weit oben, denn der Vorgänger 
war eines der wenigen Spiele, die 
ich auf der PS3 sogar mehrfach 
durchgezockt habe. Falls dann 
noch Zeit ist, darf endlich Rise of 
the Tomb Raider dran glauben. 
Und ihr so? 
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jae Christian Dörre D 


Extras 


1. Sascha Lohmüller 


3. Lukas Schmid 
4. Marco Cabibbo 


2. Christian Dérre 


CHRIS: 

Zocken Uber Weihnachten? In 
der Winterzeit wird gelesen! Es 
gibt nichts Besseres, als einen 
heißen Kakao zu schlürfen und 
es sich mit einem guten Buch im 
Lieblingssessel gemütlich zu ma- 
chen. Hach! Okay, vielleicht sage 
ich das auch nur, weil ich über 
die Feiertage zur Familie fahre 
und dort keinen PC oder eine ak- 
tuelle Konsole habe. Sollte mich 
doch mal das Zockerfieber über- 
kommen, entstaube ich meine 
alte PS2 und bade in Nostalgie, 
wenn mich die Tony Hawk- 
Spiele mit lautem Punk-Rock- 
Geschrammel und Rollbrettern 
in meine Jugend zurückverset- 
zen. Oder ich packe noch mal 
meinen New 3DS aus, schließ- 
lich muss ich endlich mal die 
herrlich bescheuerte Ace Attor- 
ney-Reihe weiterspielen und ei- 
nige heruntergeladene NES- und 
Super-Nintendo-Klassiker war- 
ten auch noch drauf, weiterge- 
zockt zu werden. Mein Weih- 
nachten wird also hauptsächlich 
aus guter Literatur und Retro- 
Games bestehen. Und Kakao! 


4 Minuten 


Reihenfolge! 


VEE Lukas Schmid A = 


Baujahr 7 


1. Sascha Lohmüller 3. Lukas Schmid 


2. Christian Dörre 4. Marco Cabibbo 


LUKAS: 

Ich spiele keine elektronischen 
Unterhaltungsspiele auf meinem 
Heimcomputer-System, ich bin 
ein sehr ernsthafter Mensch. 
WENN ich es während der Weih- 
nachtszeit tun würde, dann aber 
wohl primär auf dem Nintendo 
3DS, denn wie mein lieber Kol- 
lege Chris reise ich während der 
Weihnachtsfeiertage in die schö- 
ne Heimat. Und da dies bei mir 
Österreich ist, kann ich froh sein, 
dass wir da überhaupt fließend 
Wasser haben. Ab und an werde 
ich mich wohl auch an die Kon- 
solen meiner Brüder klemmen, 
die sie dort mit Holzkohle betrei- 
ben, und mit ihnen Titanfall 2 
oder ein bisschen GTA 5 spielen. 
Primär will ich die Zeit aber nut- 
zen — aufgepasst, es folgt eine 
ernst Antwort! —, um endlich 
wieder einmal ein bisschen zu 
schreiben; ob an einem neuen 
Roman, Kurzgeschichten oder 
was ganz anderem, weiß ich aber 
noch nicht. Vielleicht liege ich 
aber auch einfach nur die gan- 
ze Zeit faul in der Ecke rum und 
esse. Auch schön, finde ich. 


Redakteur 


1988 


1. Sascha Lohmüller 


3. Lukas Schmid 


2. Christian Dörre 4. Marco Cabibbo 


MARCO: 

Normalerweise nutze ich den 
Weihnachtsurlaub immer dafür, 
um eventuell liegen gebliebene 
RPG-Brocken nachzuholen — so- 
fern nicht gerade zufällig einer in 
dem Zeitraum veröffentlicht wird. 
2016 ist die Liste aber verdächtig 
dünn. Allenfalls Final Fantasy XV 
werde ich wohl mal in die PS4 
schmeißen, quasi als Überbrü- 
ckung zu Persona 5 im April. An- 
sonsten steht bei mir fast nur äl- 
tere Software auf dem Tagesplan. 
Diverse Handheld-Games auf 
dem 3DS wie Fire Emblem und 
den einen oder anderen Klassiker 
im eShop, das Nintendo Classic 
Mini dagegen am großen Fern- 
seher. Klammere ich Videospie- 
le mal völlig aus, wird die meiste 
Zeit wohl für Lesen und die eine 
oder andere Session mit dem X- 
Wing-Miniaturenspiel draufge- 
hen. Selbstverständlich auch mit 
einer Tasse Kakao, ganz wie beim 
Kollegen Dörre! Hm, jetzt habe 
ich doch noch ein paar Zeilen 
Platz. Na ja. Zum Teufel mit Lu- 
kas, zum Teufel mit Lukas, zum 


Teufel mit Lukas. 
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Der lang ersehnte 15. Teil der fantastischen Spielserie. 
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Freitag, 28. Oktober 


"Kurz nach der letzten HeCtobgabe W 


reist Matti in die Nähe von London, um | 
lort das neve Coll cb Duty zu testen. Nicht etwa, weil der Publisher das so wil, sondern weil 


— unser Blonischopt das Spiel gern Übers Wochenende zocken möchte un im heimischen Finnen- | fe 
Gë nur ganz schlechten W-LAN-Empfang hat. liegt vielleicht 

~ daran dass das Modem aus ĉis, Ele Knochen, Dunkelheit ond — 
Melonchole gebaut wurde. Vermuten wit mal. 


Donnerstag, lO. November 


Lukas dust nach München zur Plrystation-Pro-Release- 

Veranstaltung. Die Konsole haben wir zu dem Zeitpunkt 
|. Zwar bereits im Verlag, aber vor Ort gibt ez auch Neues 
zu The last Guardian zu sehen. In Anbetracht seines 
Selkiesmacht-er zukünftigaber wieder eifach Klo-Biller... 


"n 


fl 


| 


Marco wird von uns nach Japan deportiert, um den Heiden 
ort die rohe Botschaft von Pizza und Grappa zu bringen. 
Und natürlich, um bei Capeom einen Blick auf Resident Evil 7 
für unsere Titelstor 


zu werfen. Wo er /«— . 
ober gerade schon 
einmal da ist, macht ` 


er notürlch auch die 


AAA AA 


ji 


| 


verliert offensichtlich 


kurzzeitig auch den 
Verstand. 


PR 
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SPIELE JETZT 
KOSTENLOS!" 


Vi TAGE LANG BIS LEVEL 20 
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Start play* 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Besser spät NIPPON 


als unfertig bettas 
Der 16. November war ein trauriger Tag für mich. Da gab Atlus nämlich be- O * 


kannt, dass die West-Veróffentlichung von Persona 5 vom 14. Februar auf 
den 4. April verschoben wird. Laut dem Hersteller móchte man die Zeit nut- 
zen, um die Lokalisierung noch besser zu machen und Persona 5 im best- 


Resident Evil 7 
The Last Guardian 


móglichen Zustand in den Staaten und Europa zu veróffentlichen — selbst ee of Ariandel 
eine japanische Tonspur wird es zum Release als kostenlosen DLC geben. Dragonball: KEE 
Ich freue mich wahnsinnig auf Persona 5, daher ist die langere Wartezeit Metal Slug 


S. 16 
S. 28 
S. 40 
8.71 
S. 80 
S. 94 


richtig fies. Trotzdem befürworte ich diese Verschiebung, so wie ich sie bei 
allen Spielen befürworte. Denn die Alternative ist ein unfertiges Endergeb- 


nis, das womöglich mit Bugs, Performance-Problemen oder schlechter/eintöniger Übersetzung vollgestopft ist. Nein, 
danke! Genau diese Erfahrung habe ich kürzlich erst mit Civilization 6 am PC gemacht, das zwar unterm Strich sehr 
gut ist, jedoch bei Release an vielen Stellen mit nervigen Kleinigkeiten zu kämpfen hatte. Einen Monat später kam 
dann ein umfangreicher Patch, der viele dieser Makel beseitigt hat und deutlich machte: Hier war die Einhaltung des 
vom Publisher vorgegebenen Veröffentlichungstermins mal wieder wichtiger als die Qualität des Spiels. Dann doch 
lieber eine Verschiebung! Wie seht ihr das? Wartet ihr im Zweifel auch lieber länger auf eure heiß ersehnten Spiele 


oder seid ihr gegen Verschiebungen und nehmt dafür mehr Patches in Kauf? 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vik 


 ZNEUESIHUSINIISISUN 


Neue J-Games für 201 / 


Fünf News zu Japan-Spielen auf dem Platz von einer — was für eine Info-Bombe! 


b. 7 DIVERSE I Viele Neuigkeiten, wenig Platz 
STOP Sammelnews einzige Möglichkeit 
STOP PS4-Rollenspiel Digimon World: Next 
Order erscheint am 27. Januar in Europa 
STOP 2D-Adventure-Hüpfer A Rose in the 
Twilight von NIS America kommt im Früh- 
ling nach Europa für PS Vita und PC STOP 
Sandbox-Spiel Birthdays: The Beginning 
von Harvest Moon-Schöpfer Yasohiro Wada 
erscheint am 10. März in Europa für PS4 
und PC STOP Darin erschafft man Welten 
aus Blöcken wie in Minecraft, indenen man 
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verschiedene Spezies züchtet STOP Zero Es- 
cape: The Nonary Games für PS4, Vita und PC 
angekündigt STOP Konsolenversionen sollen 
Frühling 2017 erscheinen STOP PC-Version 
später STOP Enthält überarbeitete Fassungen 
von 999: 9 Hours, 9 Persons, 9 Doors und 
Virtue’s Last Reward STOP Zero Time Dilemma 
nicht enthalten STOP Kingdom Hearts HD 1.5 
+ 2.5 Remix für PS4 angekündigt STOP Alle 
Inhalte der beiden HD-Collections für PS3 
enthalten STOP Überarbeitet für 60 FPS STOP 
Erscheint am 31. März 2017 in Europa STOP 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu „Vik in 
Japan“? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. „Vik in Japan“ soll nämlich nicht 


nur für euch, sondern auch mit euch stattfinden, und 
zwar genau hier, in der Community Area. Doch um die 
mit Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 


Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.ei 


ert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 ¢ 90762 Fürth 


Phantasy Star Online 2 


Phantasy Star Online 2 
Hi Vik! 
Seit der Erstveröffentlichung lese ich deine Rubrik „Vik 
in Japan“. Dank deiner Rubrik habe ich meine japano- 
phile Ader wiedergefunden. Zu meiner Frage: Ich inte- 
ressiere mich für das Spiel Phanatsy Star Online 2 (da 
ich die Serie auf der PS2 und PSP mein Eigen nenne). 
Da ich leider nicht des Japanischen mächtig bin, wollte 
ich dich fragen, ob das Spiel irgendwann mal zumin- 
dest in englischer Sprache verfügbar sein wird. Da du 
ja der Experte bist, hatte ich gehofft, du hättest Infos 
für mich parat. Ansonsten mach weiter so. MfG, Dimi. 
DIMITRIOS PER MAIL 


VIK: Hi Dimi! Hach ja, Phantasy Star Online 2 ist einer 
dieser tragischen Fälle, wo der Publisher trotz groß- 
er Nachfrage seitens der westlichen Spieler immer 
noch keine West-Veröffentlichung zustande gebracht 
hat. Das Skurrile dabei ist, dass man bereits 2012 


eine englische Fassung für den Westen versprach, 
diese dann später jedoch „auf unbestimmte Zeit“ 
verschob. Nicht minder skurril: Seit Mai 2014 gibt es 
eine Version des Spiels in Südostasien, die eine kom- 
plette Englisch-Übersetzung besitzt. Dummerweise 
kann man diese nur mit einer asiatischen IP spielen, 
westliche Spieler können sie daher nur über Umwege 
auskosten. Es gibt auch einen von Fans gemachten 
Englisch-Patch für die japanische Fassung des Spiels. 
Zu beidem findest du Online-Guides, jedoch sind bei- 
de Varianten umständlich und auch nicht gerade ide- 
al. Eine offizielle Veröffentlichung bei uns im Westen 
würde ich inzwischen als ziemlich unwahrscheinlich 
einstufen, komplett vom Tisch ist sie aber scheinbar 
noch nicht bei Sega. Im Mai äußerte ein Sprecher von 
Sega Europe, dass man die Nachfrage der Fans auf 
dem Schirm habe und an möglichen Lösungen arbei- 
te. Konkrete Ansagen oder Pläne gibt es aber nach 
aktuellem Stand immer noch nicht. 


Ein Blick über den 
Tellerrand & VR 


Hallo Viktor, 
ich lese mit Freude deine Rubrik 
„Vik in Japan“, obwohl ich kein Fan 
von japanischen Spielen bin. 
Es ist toll, auch mal über den ame- 
rikanischen sowie europäischen 
Tellerrand hinaus zu schauen und 
sich über kreative „andere“ Spiele 
zu informieren. Und vielleicht ist ja 
auch mal eins für mich dabei, wo- 
von man sonst nichts mitbekommt. 
Zum Thema des Monats, PSVR, 
dem stehe ich eher ablehnend 
gegenüber. Etwas zu unausgereift 
wirkt das Ganze auf mich. Zu wenig 
wirklich gute, darauf zugeschnit- 
tene Spiele. Ich verspüre da in 
meinem Bekanntenkreis zwar viel 
Euphorie, aber ob das für die Lang- 
zeitmotivation in dieser Konsolen- 
generation reicht, bleibt offen. Ich 
werde in dieser Generation passen. 


PS: Da du in der letzten Ausgabe Catherine erwähnt 
hast, das war wirklich einprägsam. Da hatte ich 
nachts Albträume, in denen ich panisch Kisten hin 
und her geschoben habe. Macht weiter so und schöne 
Grüße aus Markkleeberg, lan. 

IAN PER MAIL 


VIK: Hi lan, ich freue mich immer besonders über Leser 
meiner Rubrik, die vielleicht nicht unbedingt etwas 
mit Japan-Spielen anfangen können, gerne aber mal 
reinschnuppern. Gerade für die PS4 erscheinen inzwi- 
schen erfreulich viele kleine und/oder nischige Japan- 
Spiele — da kann man leicht den Überblick verlieren. 
Vor allem Bandai Namco, Tecmo Koei und NIS America 
hauen die Spiele eins nach dem anderen raus. Ich hoffe 
daher, dass du und andere Leser die ein oder andere 
Japan-Perle für sich durch meine Rubrik finden. 
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The Legend of Heroes: [rails of Cold Steel 2 


Ein feines Japan-Rollenspiel für alle, die ihre PS3 oder Vita noch nicht eingemottet haben 


PS-EXKLUSIV 


p 


‚I'm pretty used to snowboarding 
...and this is the beginner course. 


Saremo > sus 
Entwickler: Nihon Falcom ` 
Sprache: Englisch. 


ROLLENSPIEL I Ende Januar erst 
kam der erste Teil der Trilogie zu uns 
nach Europa, schon folgt Teil 2. We- 
nig überraschend setzt Trails of Cold 
Steel2 an dem Cliffhanger-Ende des 
Erstlings an und führt die Handlung 
rund um Rean Schwarzer weiter. 
Im zweiten Teil geht es unter ande- 
rem darum, wie die verschiedenen 


Charaktere im Hinblick auf ihre 
persönlichen Umstände mit dem 
Krieg zurechtkommen und wie sie 
sich dadurch weiterentwickeln. Das 
rundenbasierte Kampfsystem wur- 
de im Vergleich zum Vorgänger mit 
neuen Mechaniken erweitert, die für 
mehr Tiefe sorgen. Unter anderem 
könnt ihr dank des neuen Overdrive- 


Systems nun mehrere Aktionen hin- 
tereinander ausführen oder Zauber 
sofort wirken. Ebenfalls neu sind 
Mech-Kämpfe, die für Abwechs- 
lung sorgen und zu den Highlights 
des Spiels zählen. Trotz der Verbes- 
serungen hat auch der zweite Teil 
mitunter mit Längen beim Erkunden 
der Dungeons zu kämpfen. Da Trails 


Text: Englisch ` 
Preis: ca. 40 Dm, 
Kurzfazit: Echt gutes, klassisches JRPG, das 
viele Verbesserungen zum Vorgänger bietet, 
jedoch auch mit Längen zu kämpfen hat. 


of Cold Steel 2 sehr von seinen Cha- 
rakteren und der Story lebt, solltet 
ihr außerdem nur zugreifen, wenn 
ihr den ersten Teil bereits gespielt 
habt und diesen mochtet. VIK 


Nobunaga's Ambition: Sphere of Influence - Ascension 


Vom Statthalter bis zum Herrscher Japans — dieser Strategie-Brocken macht’s möglich. 


STRATEGIE I Wenn ihr schon immer 
mal die Geschicke eines japanischen 
Clans in der turbulenten Sengoku- 
Ära Japans lenken wolltet und auf 
vielschichtige Strategie steht, dann 


System PSA een 
Entwickler: Koei Tecmo 


Kurzfazit: Spielmechanisch hat Ascension 
richtig viel zu bieten, dafür ist die Prasenta- 
tion sehr nüchtern. 


ist Nobunaga’s Ambition: Sphere of 
Influence — Ascension wie für euch 
gemacht. Hier spielt ihr wahlweise 
als Bediensteter eines Adeligen und 
arbeitet euch mit der Zeit hoch bis 
zum Daimyo oder beginnt direkt als 
entsprechender Fürst. Abhängig von 
eurem Rang baut ihr die Wirtschaft 
eures Bezirks/Staates aus, fördert 


das Militär, werbt Untergebene Offi- 
ziere an und haltet diese bei Laune, 
kümmert euch um diplomatische 
Beziehungen mit anderen Clans, 
erobert neue Ländereien und vieles 
mehr. Dazu steht euch eine Vielzahl 
an Szenarien zur Verfügung, die ihr 
mit vielen Einstellungsmöglichkeiten 
anpassen könnt — oder ihr erschafft 


sogar eigene mit einem Editor. 
Dieses enorm nischige Strategie- 
Schwergewicht erfordert viel Einar- 
beitungszeit (das sehr textlastige Tu- 
torial kratzt nur an der Oberfläche), 
bietet dafür aber auch sehr viel für 
Strategie-Fans, die sich gerne viele 
Stunden in das Management des ei- 
genen Reiches verbeißen. VIK 
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ROLLENSPIEL I Hollow Realization 
ist das nunmehr vierte Videospiel 
zur Manga/Anime-Serie Sword Art 
Online, wobei die Handlung diesmal 
nach den Ereignissen in „Sword Art 
Online“ und ,,Alfheim Online“ spielt. 
In der Rolle von Serien-Protagonist 
Kirito (oder als selbst erstellter 
Held) nehmt ihr 2026 am Beta-Test 
des neuen VRMMORPGs „Sword 
Art: Origins“ teil. Die Story dreht 
sich um ein mysteriöses NPC- 


Sword Art Online: Hollow 


Kirito, Asuna, Leafa und Co. stellen sich 
einem neuen Virtual-Reality-Abenteuer. 


Mädchen namens Premiere, 
dessen Geheimnis aufge- 
deckt werden muss. Mit einer 
Gruppe aus bis zu vier Spiel- 
figuren (darunter viele der 
bekannten SOA-Charaktere) 
erkundet ihr dabei schlau- 
chige Gebiete, nehmt es in 
Echtzeit-Kämpfen mit Kombos und 
Spezialattacken mit Monstern auf 
und sammelt Crafting-Materialien 
und Ausrüstung für euren Helden. 


Hardly teaching hehe! | ws | st 
eXplaining the differences e bere 
£90 SAO. Mostly geography andsuch 


PS-EXKLUSIV 


Das ist alles ordentlicher Genre- 
Standard, der schnell Monotonie 
aufkommen lässt. Auch wenn Hol- 
low Realization neue Spieler ganz 
ordentlich in die Welt von SAO 
einführt und die Storyhintergründe 
erklärt, richtet es sich eindeutig an 
Fans der Manga- und Anime-Vorla- 
ge. Wer keinen Bezug zu SAO hat, 
kann daher getrost passen. VIK 


prachig) 


Ein neues Abenteuer für SA0- 
Fans. Für alle anderen hat das Rollenspiel 
einfach nicht genug zu bieten. 


Diesmal: Otaku 


Wer einen Bezug zu japanischer Popkultur hat, der hat garantiert das Wort „Otaku“ schon mal 
aufgeschnappt. Die meisten Leute stellen sich darunter einen (meist ungepflegten) Anime/ 
Manga-Fanatiker vor, der kaum bis keinen Sozialkontakt hat und sämtliches Merchandise zu 
seinen liebsten Serien anhäuft. Auch wenn ein Funken Wahrheit in diesem Bild steckt, wird es 
dem Begriff „Otaku“ allerdings nur teilweise gerecht. Der japanische Begriff „Otaku“ beschreibt 
grundsätzlich nur jemanden, der ein Hobby/eine Leidenschaft in obsessivem Maß verfolgt. Das 
kann das Interesse an Waffen, die Leidenschaft für Briefmarken, eine Liebe zu Autos, ein hohes 
Interesse an Lokomotiven oder eben ein starker Hang zu Animes und Mangas sein. In unserem 
westlichen Kulturgebrauch kann man einen Otaku daher am ehesten mit einem Nerd 

oder einem Geek vergleichen. Allerdings mit dem Unterschied, dass der Begriff „Otaku“ 

im Japanischen historisch negativ belegt ist, während die Wörter „Nerd“/„Geek“ im We- 

sten mittlerweile entweder neutral oder positiv verstanden werden. Wenn ihr bei einem 
Japan-Trip also eure Leidenschaft zu etwas kundtun möchtet, solltet ihr euch besser als 

Fan bezeichnen und nicht als Otaku, um Missverständnisse zu vermeiden. Seit einiger 

Zeit wandelt sich das Bild von Otakus in Japan allerdings zum Besseren. Zum einen ma- 

chen an Otaku gerichtete Merchandise-Produkte inzwischen einen beachtlichen Umsatz 

auf dem japanischen Markt. Zum anderen zeigen Studien, dass sich zunehmend Japaner 

selbst als Otaku identifizieren, was zeigt, dass diese Subkultur langsam in der Gesell- 
schaftsmitte ankommt. Ab welchem Punkt man nun als Otaku gilt, liegt im Endeffekt im 
eigenen Ermessen. Außerhalb Japans nutzen Anime-/Manga- sowie Japan-Fans den Be- 

griff in erster Linie, um sich mit Gleichgesinnten über ihre Leidenschaft auszutauschen. 


Was versteht man eigentlich unter 
Moe? Was verbirgt sich hinter dem 
Begriff „Döjinshi“? Und was meint 
der Japaner, wenn er etwas als „ka- 
waii" bezeichnet? Wer sich näher mit 
Japan und dessen Kultur beschäftigt, 
stolpert automatisch über so manche 
Fachbegriffe und Slangwürter. In 
,Niks Vokabeln“ erkläre ich euch, was 
dieses Kauderwelsch bedeutet. 
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NES eins: der wenigen Standardgegner in RE7 dar. 


E 
í 
| 

` ` 


d 


fou 


/ 


Evil 


Willkommen in der Familie: 
Zwei Tage lang hatten wir bei Capcom 
in Japan die Gelegenheit, das siebte 
Kapitel der Resident Evil-Saga / 
persönlich anzuspielen! 
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Der Werdegang 
einer Spieleserie ist von Höhen 
und Tiefen gezeichnet. Wahrend 
es in den ersten Jahren oftmals 
noch blendend läuft, kommt die 
Karriere auf halber Strecke ger- 
ne mal leicht ins Stocken, nur um 
dann mit einer innovativen Fort- 
setzung wieder im glänzenden 

Rampenlicht zu ste- 
hen. Auch Capcoms 
nunmehr 20 Jahre alte 
Survival-Horror-Serie 
Resident Evil hat die- 


sen Zyklus durchlaufen. Gelang 
es der Horror-Saga einst, den ge- 
spielten Grusel ganz groß raus- 
zubringen, flachte das Interesse 
Anfang der 2000er-Jahre wieder 
etwas ab. Das Spielprinzip wirk- 
te veraltet, die Steuerung bockig 
wie eh und je. Selbst das hochge- 
lobte Remake des Originals blieb 
hinter den Verk ifserwartungen 
zurück. Resident Evil musste sich 
neu erfinden. Ein Unterfangen, 
das mit dem genreprägenden 
Meilenstein Resident Evil 4 voll 
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Jill Kune Do: Ohne Waffe seid ihr gegen Jack aufgeschmissen, könnt zur 


Schadensminderung allerdings noch die Hände schützend vor euch halten. 
L H ——— 


Universalwer zeug: Das Messer mn Rolle im Spiel, sowohl 
als Waffe als auch Schlüssel-Item. Spinnen jagen solltet ihr damit aber nicht 
— à -— — u o :- ae — 
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aufging und Capcom goldene Jah- 
re bescherte. Doch schon beim 
fünften und sechsten Teil sah al- 


” les wieder anders aus. ‘Die Serie 


wandelte sich zum kooperativen 
Action-Schlachtfest, das mit dem 
einstigen Survival-Horror nichts 
mehr gemeinsam hatte. Erneut 
sah sich Capcom für den sieb- 
ten Teil gezwungen, umdenken zu 
müssen. Andernfalls würde das 
groBe Erbe nach knapp zwei De- 
kaden des Bestehens wohl end- 
gültig auseinanderbrechen. 
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Der verdammte Puppenfinger 

Einen ersten Vorgeschmack’lie- 
ferten die Japaner bereits mit 
der spielbaren „Kitchen“-Demo 
im vergangenen Sommer, die zu- 


nächst aber gar nicht so nach, 


Resident Evil aussah. Zombies? 
Fehlanzeige. Ehemalige S.T.A.R.S.- 
Mitglieder? Keine Spur. Viren- 
Produzent Umbrella? Davon gab 
es nur das Firmenlogo auf einem 
kleinen, versteckten Foto zu se- 
hen. Das hielt die Fans aber nicht 
davon ab, die Demo gründlich 
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Auch beim siebten Teil der Serie darf man natürlich etwas mehr Kohle für eine Sonderedition investieren. 


Während sich der größte Prozentsatz der potenziellen Kunden lediglich die Standardversion des Spiels aneignen wird, giert die treue Fange- 
meinde da draußen selbstverständlich nach mehr. Wer bereit ist, tiefer in die Tasche zu greifen, bekommt bei Resident Evil 7 ein extragroBes 
Paket. Für umgerechnet 170 Euro könnt ihr die Collector's Edition des Spiels erwerben. In dem großen Karton gibt's neben einer VHS-Kasset- 
te, einem Familienfoto samt gruseliger Notiz auch eineb USB-Stick, welcher dem vermaledeiten Puppenfinger aus der Demo nachempfunden 
ist. Das Highlight der Edition ist aber ganz klar das Modellhaus, in dem eine Spieluhr eingebaut ist. Entgegen anfänglicher Behauptungen von 
GameStop Italien ist in der Edition natürlich auch das Spiel enthalten. Wäre bei dem Preis ja auch eine Frechheit. 


In Japan hingegen schaut der Inhalt der Special Edition schon ganz anders aus. Dort gibt's neben dem Spiel noch eine Kaffeetasse, ein Kar- 


tenspiel, eine Kräuternachbildung sowie eine schnieke Schallplatte — alles verpackt in einem praktischen Stoff 


tel. Auch hier erhalten die 


Käufer den Survival-Pack-DLC gratis dazu, der neben Schrotflintenmunition auch ein Fläschchen Medizin und eine Bronzemünze enthält. Un- 


schön, aber solche spielerischen Startvorteile kann sich ja leider schon länger für bares Geld erkaufen. 


auseinanderzunehmen und jedes 
kleinste Detail genau zu analy- 
sieren. Gebracht hat es trotzdem 
nichts: Auch nach der millimeter- 
genauen Untersuchung war man 
genauso schlau wie vorher. Nun 
hat Capcom aber endlich den 
Türspalt ein wenig geöffnet und 
etwas Licht ins Dunkel gebracht. 
Mitte November hatten wir die 
Gelegenheit, direkt bei Capcom 
in Japan knapp fünf Stunden lang 
eine fast fertige Version anzuspie- 
len. Frei von jedweden Spoilern 
können wir bereits jetzt schon sa- 
gen: Resident Evil kehrt zu seinen 


Wurzeln zurück — und ist dabei 
doch so innovativ wie kein ande- 
res Spiel der Reihe in den vergan- 
genen zwölf Jahren. 


Trefft die Familie Bäcker 

Der Schauplatz des Geschehens 
ist zu Beginn unserer Anspielses- 
sion kein unbekannter. Wie schon 
im Trailer vom vergangenen Sep- 
tember sitzt Protagonist Ethan 
Winter am Esstisch der Familie 
Baker, welche sich um den nicht 
ganz freiwilligen Gast geschart 
hat. Über deren Geisteszustand 
sprechen die heruntergekom- 


RESIDENT EVIL. 


biohazard 
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> COLLECTOR'S EDITION 


mene Bude und das viele ver- 
gammelte Fleisch auf dem Tisch 
Bände. Man sollte also nicht ver- 
wundert darüber sein, dass kurz 
darauf ein Familienstreit aus- 
bricht und Jack, Marguerite und 
Lucas — so die Namen der drei 
Individuen — aus dem Zimmer 
stürmen. Die perfekte Gelegen- 
heit für euch, einen Ausweg aus 
diesem real gewordenen Alb- 
traum zu finden. Einfach durch 
die Vordertür spazieren könnt ihr 
allerdings nicht. Viele Türen sind 
entweder von der anderen Seite 
verschlossen oder durch einen 


Oma, bist du wach? Neben Jack, Lucas und Marguerite wird auch die mysteriöse 
und schweigsame Großmutter noch eine tragende Rolle in dem Spiel haben. 


Pills here: Wenn ihr der Ansicht seid, irgendwo ein Schlüssel-Item übersehen 
zu haben, liefert euch diese gelbe Wundermedizin neue Anhaltspunkte. 


gesonderten Schlüssel abgerie- 
gelt. Bevor wir uns dem náchsten 
Ausgang überhaupt náhern kón- 
nen, kommt schon ein erboster 
Jack mit einer rostigen Schaufel 
um die Ecke geschlurft. Da Ethan 
zu diesem Zeitpunkt noch keine 
Waffe besitzt, bleibt ihm nur die 
Flucht. Erst spáter dürft ihr euch 
mit allerhand Schusswaffen zur 
Wehr setzen. 

Das Kampfsystem von Resi- 
dent Evil 7 funktioniert über wei- 
te Strecken wie ein normaler Ego- 
Shooter, weist dabei aber einige 
Kniffe der letzten Teile auf. Bei- 
spielsweise lohnt es sich wieder 
einmal, bevorzugt Kopf und Glied- 
maßen ins Visier zu nehmen, da 
euer Ziel so vermehrt ins Strau- 
cheln gerát. Wie es scheint, hat 
die KI aber dazugelernt: Schon 
nach wenigen Treffern Richtung 
Kopf setzt euer Kontrahent ver- 
mehrt Ausweichbewegungen ein 
und kommt dabei mit energi- 
schen Schritten weiter auf euch 
zu. Ist eine Flucht eurerseits nicht 
mehr móglich, kommt die Block- 
Funktion ins Spiel. Haltet ihr eure 
Hände schützend vor euch, könnt 
ihr einen Teil des Schadens somit 
abfangen, seid aber nicht vor ei- 
nem eventuellen Würgegriff ge- 
feit. Genügend Abstand zum Geg- 
ner ist somit auch bei Resident 
Evil 7 immer noch die beste Ver- 
teidigung. 


Anno 1996 

Direkt aus Resident Evil 1 über- 
nommen wurde das bewährte, 
oftmals jedoch stark kritisier- 
te Inventarsystem sowie das da- 
mit verbundene Kisten-Manage- 
ment. Die meisten Gegenstände 
beanspruchen in eurem Ruck- 
sack einen Slot; größere Waf- 
fen wie die Schrotflinte oder ein 
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Ideen-Pool: Für den siebten Teil haben sich die Macher vor allen an Horrorfilmen 
wie Evil Dead, The Shining oder The Texas Chainsaw Massacre orientiert. 


selbst sporadisch zusammenge- 
bauter Flammenwerfer hingegen 
zwei. Unschön: Ist euer Gepäck 
voll und ihr findet ein theoretisch 
kombinierbares Item, müsst ihr 
erst bei der nächstgelegenen Kis- 
te Platz schaffen und dann wie- 
der zum Fundort zurücklaufen. 
Zudem müsst ihr jetzt genau ab- 
wägen, wie ihr die gefundenen 
Ressourcen einsetzt. Maßgeblich 
dabei sind die gelben und roten 
Chemikalienbeutel. Diese könnt 
ihr entweder mit einem grünen 
Kraut mischen, um besonders 
starke Medizin herzustellen, oder 
ihr vermengt das Zeug mit einer 
Handvoll Schießpulver für neue 
Patronen. Im Falle der roten Che- 
mikalie entsteht dadurch sogar 
extrastarke Munition. Einen gro- 
Ben Vorrat wird man sich — zu- 
mindest im ersten Spieldurchlauf 
— aber nicht aneignen können. 
Hin und wieder mag die Schuss- 
anzahl vielleicht auf knapp 40 Pa- 
tronen anwachsen, aber wir kön- 


nen euch versichern, dass dies 
kein dauerhafter Zustand sein 
wird. Neben der Familie Baker 
stellen sich euch nämlich auch 
andere Gegner in den Weg. In 
der Luft herumfliegende Riesen- 
käfer lassen sich mit einem Mes- 
serstich recht einfach außer Ge 
fecht setzen, für die schleimige 
entstellten Monster im Keller des 
Hauses dagegen müssen schon 
deutlich größere Kaliber herhal- 
ten. Kluges Haushalten und Auf- 
sparen wertvoller Schrotladun- 
gen oder Flammengranaten wird 
also belohnt. 


Im Dunkeln tappen 

Neben dem Erforschen gruseliger 
Lokalitaten und dem Bekämp- 
fen dort hausender Monstrosi- 
täten wurde man in klassischen 
Resident Evil-Teilen auch im- 
mer wieder mit diversen Rätseln 
konfrontiert. Sehr oft mussten 
Schlüssel-Items zum dafür vor- 
gesehenen Platz gebracht oder 


Kombinationsaufgaben gemeis- 
tert werden, wirklich gefordert 
wurde das Gehirnschmalz aller- 
dings eher selten. Bislang macht 
es den Eindruck, dass Resident 
7 in dieselbe Kerbe schlagen 
Bereits in der ersten spiel- 
n „Kitchen“-Demo gab es 
doch schon einen Ausblick da- 
, wie manche Rätsel im neu- 
Resident Evil aufgebaut sein 
n. Dort musste man an ei- 
ner bestimmten Stelle eine Vi- 
deokassette in einen Rekorder 
einlegen, um anschließend nicht 
nur einen Hinweis auf des Rätsels 
Lösung zu bekommen, sondern 
überhaupt erst von dessen Exis- 
tenz Kenntnis zu erhalten. Ganz 
so akribisch hat sich Resident 
Evil 7 bei unserem ersten An- 
spielen noch nicht gezeigt, über 
das Vorhandensein und den Auf- 
enthaltsort diverser Key-Items 
wurden wir aber erst durch das 
Abspielen einer gefundenen Vi- 
deokassette informiert. 


Wer auch im Anschluss immer 
noch keinen blassen Schimmer 
davon hat, wo er nach erforder- 
lichen Gegenständen suchen 
muss, sollte zu den Psychosti- 
mulanz-Pillen greifen. Für einen 
kurzen Zeitraum wird euch der 
Fundort in der Nähe befindlicher 
Items angezeigt, der Weg dorthin 
wird euch aber nicht genau verra- 
ten — in unseren Augen ein prima 
gewählter Kompromiss, um das 
Spiel nicht zu einfach ausfallen 
zu lassen. 


Die Angst ist zurück 

Das mit Resident Evil 4 eingeführ- 
te Feature der Waffenverbesserung 
wurde indessen wieder gestrichen, 
Goldbeträge lassen sich eben- 
so wenig anhäufen. Jede Waffe im 
Spiel verfügt also wieder über feste 
Angriffswerte. Dafür aber dürft ihr 
mit sehr seltenen Steroiden eure 
Lebensenergie dauerhaft erhöhen 
oder mit einem größeren Ruck- 
sack mehr Inventarslots verwal- 
ten. Lassen sich zu den diversen 
Vorgängern — egal ob zum Seri- 
enbeginn oder dem Third-Per- 
son-Einstand — also noch sehr 


(Kein Ausweg: Ihr seid nicht nur im anfänglichen Horrorhaus EST Sobald 
ihr die Hintertür geöffnet habt, könnt ihr auch die Außenareale erkunden. 
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Muskelkraft zum Mitnehmen: Um an die Steoride im Käfig zu gelangen, müsst ihr 
Münzen einschmeißen. Von den insgesamt 18 haben wir bislang nur 9 gefunden. 
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leicht Parallelen ziehen, tappen 
wir auch nach rund fünf Stunden 
Spielzeit immer noch im Dun- 
keln, wo Resident Evil 7 in Sachen 
Story anknüpft. Anhand zahlrei- 
cher, überall im Spiel verteilter 
Zeitungsausschnitte kann aber 
schon mal festgestellt werden, 
dass die Geschichte zeitlich nach 
dem sechsten Teil angesiedelt ist. 
Direkte Bezüge darauf, dass Um- 
brella bzw. eine der zahlreichen 
berühmten Hauptfiguren der Hor- 
ror-Saga im Spiel involviert ist, 
konnten wir allerdings noch kei- 
ne entdecken. Die völlige Absenz 
von Leon oder Chris hat allerdings 
einen Grund, wie wir vor Ort vom 
Executive Producer Jun Takeu- 
chi (Onimusha 3, Darkside Chro- 
nicles, Resident Evil 5) erfahren 
konnten. „Mit Resident Evil 7 wol- 
len wir wieder das alte Gefühl der 
allgegenwärtigen Bedrohung aus 
den früheren Titeln ins Spiel pa- 
cken. Dieser Ansatz funktioniert 
aber nicht, wenn wir einen der al- 
ten Charaktere als Protagonisten 
verwenden“, so der gut gelaun- 
te Japaner. „Eine Jill Valentine 
ist einfach schon viel zu kamp- 
ferfahren, um in Situationen, wie 
sie in Resident Evil 7 vorkommen, 
nicht in Panik zu geraten. Des- 


Ohayö Gozaimasu! Zu Besuch in Japans drittgrößter Metropole. 


Eine solche Gelegenheit gibt's nur selten. Anlässlich des bevorstehenden Releases von 
Resident Evil 7 ließ sich Capcom nicht lumpen und lud Mitte November einige ausgewählte 
Pressevertreter nach Osaka ins eigene Hauptquartier ein, um dort eine so gut wie fertige 
Version des Spiels anzuspielen. Schon im Vorfeld merkte man deutlich, wie wichtig Capcom 
dieser geheime Event ist: Weder durfte man vor Ort per Twitter vermelden, dass man sich 
aktuell in Osaka aufhält, noch wurde uns gestattet, das Gebäude über den Haupteingang 
zu betreten. Neben dem Spielbereich — wie üblich eine Reihe von Fernsehern in einem 
modernen Konferenzsaal — stand auch ein Besuch der firmeneigenen Kantine sowie der 
Entwicklungsräume auf dem Plan. Um den Mitarbeitern über die Schulter schauen zu 
können, musste allerdings das Domizil gewechselt werden, denn Capcom operiert in Osaka 
gegenwärtig in zwei verschiedenen Gebäuden. Besonders schlau wurden wir aus den diver- 
sen Programm-Tabellen (siehe Bild unten) zwar nicht, dafür konnten wir aber so manchen 
Blick auf noch nicht veröffentlichte Artworks erhaschen und uns so gepflegt selber spoilern! 
Interessante Randnotiz: Nur einen Fußmarsch von knapp zehn Minuten entfernt findet sich 
die Burg von Osaka, eine der größten Touristenattraktionen, welche die Stadt neben dem 
Dötonbori-Einkaufsviertel und dem Umeda Sky Building zu bieten hat. 


Nicht im Bild zU Sehen: Capcoms zweites Bürogebäude auf der linken Seite. W 
Im vergangenen Jahr hat sich Capcom einen zweiten Wolkenkratzer ; gegönnt, l 


Hände, waschen: Habt ihr Medizin im Gepäck, lässt sich diese mit der Schultertaste 
(anwenden. Doch Obacht,die Gegner greifen euch in der Zwischenzeit weiter an. 


halb haben wir uns unter ande- 
rem für eine komplett neue Figur 
entschieden", fährt Takeuchi fort. 
Statements wie diese lassen ver- 
muten, dass Resident Evil 7 sich 
auf lange Sicht wohl in den Kader 
einfügen, in jeder Hinsicht aber 
als Reboot funktionieren wird. 


Versionsvergleich 

Neben der uns zur Verfügung ge- 
stellten PS4-Version hatten wir 
außerdem noch die Gelegenheit, 
eine spielbare Fassung mit Play- 
station VR auszuprobieren. Be- 
vor wir dasselbe Startareal wie 
im normalen Spiel erneut erkun- 
den durften, musste zunächst 
das Sichtfeld kalibriert werden. 
Umschauen erfolgt — wer hätte 
es gedacht — durch simples Nei- 
gen des Kopfes. Um sich umzu- 
drehen, müsst ihr allerdings wie 
gewohnt den rechten Analogstick 
verwenden. Das kann entweder in 
einer flüssigen Bewegung oder in 
einzelnen Stufen vonstattenge- 
hen, je nachdem, wie euer Ma- 
gen damit besser zurechtkommt. 
Da sich der Rest der Steuerung 
kaum von dem eigentlichen Spiel 
unterscheidet, gewöhnt man sich 
recht schnell an die VR-Fassung, 
die grafisch nur leichte Abstri- 
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Feuer und Flamme: Dass Jack und seine Familie irgendeinen Virus aufgeschnappt 
haben, dürfte angesichts seiner Feuerresistenz hier wohl bewiesen sein. 
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che machen muss. Richtig gut 
funktioniert dagegen das Zielen 
mit der Waffe, da ihr einfach nur 
den Kopf dorthin neigen müsst, 
wohin ihr schießen wollt. Von Be- 
ginn an warb Capcom damit, dass 
es sich bei der VR-Anbindung 
nicht um einen separaten Spiel- 
modus handelt. Ihr werdet tat- 
sächlich das gesamte Spiel mit 
der neuen Hardware-Brille spie- 
len können — sofern euch even- 
tuelle Kopfschmerzen nicht da- 
von abhalten. Weniger begeistert 


waren wir von der PS4-Pro-Versi- 
on, die wir ebenfalls begutachten 
durften. Die Unterschiede hielten 
sich, abgesehen von ein paar bes- 


seren Texturen und Lichteffekten, ` 


nämlich in Grenzen. Einen optisch 
sehr guten Eindruck macht Resi- 
dent Evil 7 aber so oder so, egal 
welche PS4-Fassung man zur 
Hand nimmt. Nicht nur wurden 
sämtliche Areale schön schaurig 
gestaltet, sondern auch mit ge- 
nügend Abwechslung versehen. 
Sehr gut gefallen hat uns auch 


die vollkommen wahnsinnige Fa- 
milie Baker, welche als Antago- 
nisten einen hervorragenden Job 
verrichten und fast schon sympa- 
thisch rüberkommen — wenn man 
über ihre mörderischen Absich- 
ten mal großzügig hinwegsieht. 
Laut Capcom haben wir mit den 
knapp vier bis fünf Stunden rund 
ein Drittel des kompletten Spiels 
gesehen. Sofern es Resident Evil 7 
gelingt, dieses hohe Niveau zu 
halten, steht uns im Januar ein 
echter Horror-Hit bevor. 
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mich ins Jahr 1996 
zurückversetzt.“ 


Marco Cabibbo sa 


Ob nun Gun Survivor, Outbreak oder Resident 

Evil 6: Ich habe so ziemlich jedes Resident Evil 
gezockt, das Capcom je entwickelt hat, und 
konnte sogar mit den weniger geglückten Titeln 
etwas anfangen. Klar, den Fanboy-Vorwürfen 

kann ich an dieser Stelle kaum widersprechen. 
Dennoch habe ich die Entwicklung von Resident 
Evil 7 anfangs mit etwas Sorge beobachtet. Ist das 
noch Resident Evil? Entfernt sich die Serie zu weit 
von ihren Wurzeln? Nachdem ich nun umfangreich 
reinspielen durfte, ist die Antwort eindeutig. Ja, 
der siebte Teil macht vieles anders und vor allem 
die Entwicklung der Story liegt noch völlig im 
Dunkeln, aber spielerisch bewegt man sich hier 
trotz Ego-Ansicht so nah am Original, wie es kaum 
einem anderen Titel der Reihe in den vergangenen 
Jahren gelungen ist. Meine Erwartungen an das 
fertige Spiel sind also astronomisch hoch. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten zwei Kapitel der fertigen, deutschen 
Version des Spiels knapp fünf Stunden lang bei 
Capcom in Japan selbst ausprobieren. 


Capcom 


Capcom 
Ob nun Street Fighteroder Mega Man: Der japanische 
Entwickler hat viele groBe Serien im Sortiment. 
ALTERNATIVE Resident Evil 
Der siebte Teil zieht viele Parallelen zum Original, wes- 
halb man sich das HD-Remake mal anschauen sollte. 
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Andromeda erstmals zu sehen und spielen. 


Bruder oder Schwester: Ihr entscheidet euch für einen der Ryder-Zwillinge. Der andere verschwindet dann 
\jedoch nicht, sondern spielt weiter eine wichtige Rolle in der Handlung — genau wie Vate 
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TEMPEST 


Das kleine Aufklärungsraumschiff steht unter 


dem Kommando des Pathfinder und dient 


diesem als Basis für die Erkundung. Dazu kann 


das Schiff auch direkt auf Planeten landen. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Die simp- 
le Tatsache, dass die Entwickler von 
Bioware ihr neues Studio in Mon- 
treal ‚aufbauen wollten und dafür 
noch qualifizierte Leute gesucht ha- 
ben, führte dazu, dass schon relativ 
früh offen über ein neues Mass Ef- 
fect gesprochen wurde. Das erzähl- 
te uns Studio-Manager Yanick Roy 
bei unserem Besuch in der ostkana- 
dischen Metropole. Denn nach der 

ersten Bestätigung Ende 2012 und 
der offiziellen Ankündigung auf der 


E3 2015 hat das Schweigen endlich 
a Ende. 


Einigen Entwicklern fällt sicht- 


lich eine Last von den Schultern. 
` Denn erstmals präsentieren sie ihre 
Vision von Mass Effect: Andromeda 
AuBenstehenden. Als eines von nur 
vier europäischen Magazinen konn- 


te sich unser Schwestermagazin PC 
* 


uu 
* 


Games im Oktober einen exklusiven 
Einblick verschaffen und erstmals 
ein Gefühl dafür bekommen, wohin 
die Reise für die Reihe nach der Tri- 
logie um Commander Shepard geht. 


Pfadfinder der Sterne 

Ausgangspunkt des Abenteuers ist 
die sogenannte „Andromeda Initia- 
tive^ ein geheimes Programm, das 
bereits lange vor den Ereignissen 
der Trilogie einsetzt. Darin schlie- 
Ben.sich viele Rassen der Milch- 
straBe zusammen, um die náchst- 
gelegene Andromeda-Galaxie zu 
erkunden. Die Mission habe vor al- 
lem einen wissenschaftlichen An- 
trieb, es gebe aber noch andere 
Gründe für den Aufbruch, den uns 
die Macher derzeit allerdings noch 
nicht verraten wollen. Insgesamt 
machen sich rund 100.000 Pilger 


Mitte Oktober lud uns Bioware in die kanadische Metropole Montreal ein. 


In der zweitgrößten französischsprachigen Stadt der Welt arbeiten die RPG-Experten seit nun 
fast fünf Jahren am neuen Teil der Mass Effect-Reihe. Zusammen mit den Motive Studios unter 


der Leitung von Jade Raymond, die hier an Battlefront 2 arbeiten, belegt Bioware eine Etage ei- 
[ nes Bürokomplexes am namhaften Place Ville-Marie. Im Jahre 1642 gründete der franzósische 
Offizier Paul de Chomedey die Stadt auf der Insel Montreal nämlich zunächst unter dem Na- 
men Ville Marie: Ihren heutigen Namen hat die Stadt vom 233 m hohen Hügelzug Mont Royal. 
[Anm. der Chefred: Jetzt reicht’s aber mit der Geschichtsstunde!] Auch wenn die 
zweite Niederlassung von Bioware in Kanada bereits bei den DLCs für Mass Effect 3 
Erfahrung mit dem Universum sammeln konnte, befand sich das Studio noch im Aufbau, als 
mit Andromeda begonnen wurde. Geleitet wird Bioware Montreal von Yanick Roy, der bereits 


seit 2006 im Unternehmen arbeitet. 
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Ein schnelles, agiles Fahrzeug ohne eigene Bewaffnung zur Aufklárung neuer 
„ Planeten. Dazu verfügt es auch über spezielle Klettermodi und Booster. 


verschiedener Spezies in vier Ar- 
cheschiffen auf die beschwerliche 
Reise. Eine Reise, für die es kein 
Rückflugticket gibt... 

Creative Director Mac Walters 
vergleicht es mit einem móglichen 
Trip zum Mars. Man wáre lange Zeit 
unterwegs, ohne Ahnung, was einen 
am Ziel erwartet, und kommt ver- 
mutlich nie wieder zurück. Es geht 
bei der , Andromeda Initiative" nicht 
darum, vor den Reapern zu flüch- 
ten. Die Archen brechen bereits auf, 
bevor die Bedrohung durch die al- 
les vernichtenden Killermaschinen 
ernst genommen wird. Damit umge- 
hen die Entwickler auch geschickt 
die umstrittenen Enden von Mass 
Effect 3. Jeder Teilnehmer dieser Ex- 
pedition hat seine eigene Motivation 
für die Reise — Neugier, Abenteuer- 
lust, Überlebenswille. 


lay4 7u Besuch bei Bioware 


Unter all diesen Abenteurern befin- 
den sich auch die Geschwister Scott 
und Sarah Ryder. Einen der beiden 
wáhlt ihr als euren Protagonisten 
und kónnt dann natürlich auch ei- 
nen individuellen Vornamen verge- 
ben. Anders als Commander She- 
pard, der bereits ein Space-Marine 
mit jeder Menge Kampferfahrung 
war, sind Scott und Sarah noch et- 
was grün hinter den Ohren. Beide 
gehóren den sogenannten Pathfin- 
dern an, die zwar über militárisches 
Training verfügen, aber in erster 
Linie Scouts und Forscher sind. ,,Das 
ist kein militárischer Trip, das ist kein 
militarisches Abenteuer, auf das ihr 
euch begebt. Das ist eine wissen- 
schaftliche Mission", erklárt Mac 
Walters. Jede Arche verfügt über ein 
Team von Pathfindern, die bei der 
Ankunft in der Andromeda-Galaxie 
dafür zustandig sind, eine neue Hei- 
mat zu finden. In der Mass Effect- 


Hoher Besuch: Matthias Dammes war für unser. 
Schwestermagazin PC Games in den heiligen Hallen. 
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- Peebee und Liam - Gefährten für Ryder 


Nicht teamfähig: Peebe 
wird keine zweite Liara. 


Trilogie war die Menschheit bereits 
in der,galaktischen Gesellschaft an- 
gekommen, die ersten Kontakte mit 
den anderen Spezies lagen bereits 
einige Zeit zurück. Doch diesmal ist 
alles anders. Wir sind die Aliens in 
dieser unbekannten Umgebung. 

Im Verlauf der „fantastischen 
Einzelspieler-Geschichte“, wie es 
Walters beschreibt, begegnet der 
Protagonist den unterschiedlichsten 
Charakteren. Wie gewohnt werden 
sich Dramen, Romanzen und kniff- 
lige Entscheidungen rund um die 
wichtigsten Figuren entwickeln. Für 
eine engere Bindung an eure Squad- 
Mitglieder und mehr Charaktertiefe 
bringen die Entwickler die Loyalitäts- 
missionen aus Mass Effect 2 zurück. 

Commander Shepard war ein ge- 
standener Soldat ih seinen ‘30ern. 
Die Ryder-Geschwister und viele an- 
dere Charaktere sind dagegen et- 
was jünger, wodurch auch eine et- 
was jüngere Geschichte erzählt wird. 
„Shepard war bereitsgein Held und 
wurde eine Legende. Diesmal ist es 
eine Geschichte darüber, ein Held zu 
werden“, beschreibt es der Creative 
Director. Bei der Entwicklung stan- 
den vor allem zwei Säulen im Mit- 


telpunkt, die das gesamte Erlebnis 


PEEBEE — Eine Asari, die nicht nur über einen 
eigenartigen Spitznamen verfügt, sondern sich 
auch sonst stark von bisher bekannten Vertre- 
tern dieses Volkes unterscheidet. War Liara eher 


| eine seriöse Person, wird Peebee dagegen als 


lebhaft und temperamentvoll beschrieben. Sie 
ist aber auch eine Einzelgängerin, die am liebs- 
ten auf sich allein gestellt das Abenteuer sucht. 
Ihr Interesse an Andromeda gilt der außerirdi- 
schen Technologie, die sie bei jeder Gelegenheit 
studieren will. Das führt sie schließlich auch in 
das Team von Ryder. Sie sieht in einer Zusam- 
menarbeit die Möglichkeit, noch mehr fremde 
Artefakte aufzuspüren. Allerdings ist Teamarbeit 
ja nicht gerade ihre Stärke. So dürfte ihre Men- 
talität eines einsamen Wolfs zu interessanten 
Konflikten führen. 


tragen sollen. Der erste wichtige Be- 
reich ist dabei das Kampf-.und Cha- 
raktersystem, das mit packender 
Third-Person-Action dafür sorgen 
soll, dass es eben nicht nur einfach 
ein viertes Mass Effect wird. 

„Der Kampf hat sich deutlich 
weiterentwickelt. Ich würde sogar 
So weit gehen und sagen, dass un- 
sere Charakterentwicklung und der 
Kampf einen größeren Sprung ma- 
chen als je zuvor", erklárt Mac Wal- 
ters selbstbewusst. Aber natürlich 
dreht sich auch diesmal alles um die 
Charaktere und die Story. Der Spie- 
ler soll wieder das Gefühl bekom- 
men, Teil einer epischen Sci-Fi-Saga 
zu sein und in eine mysterióse neue 
Welt aufzubrechen. 

,Unsere Science-Fiction ist im- 
mer recht bodenständig, aber sie 
erzeugt auch immer das Gefühl, 
dass da drauBen noch mehr ist, 
dass es ein groBes Mysterium gibt. 
Das ist das Gefühl, was wir wieder. 
erzeugen wollen", beschreibt Wal- 
ters die zweite wichtige Säule. Um 
diese zentralen Elemente haben die 
Entwickler in den letzten fünf Jah- 
ren das gesamte Spiel aufgebaut. 
Dabei besinnen sich die Macher 
aber auch wieder auf die Wurzeln 
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LIAM — Der ehemalige Polizist gehort eben- 
falls zu den Pathfindern und ist damit bereits 
an Bord der Arche Hyperion ein Kamerad 
von Ryder. Zusammen erleben sie die erste 
Landung auf einem fremden Planeten und 
bewältigen die ersten Herausforderungen, die 
damit einhergehen. Er wird als junger, enthu- 
siastischer und manchmal auch idealistischer 
Gefährte beschrieben. Er nimmt seine Pflich- 
ten sehr ernst, trägt sein Herz aber auch auf 
der Zunge. Wenn ihm etwas nicht passt, kann 
er schnell aufbrausend werden. Dennoch hält 
er Ryder den Rücken frei, wenn es darauf an- 
kommt. Immerhin setzt er große Hoffnungen 
in den Erfolg der Andromeda-Mission, in der er 
die Zukunft der Menschheit sieht. 


der Serie, denn die Erkundung von 
Planeten spielt, wie im ersten Teil, 
eine zentrale Rolle. 


Mako war gestern 
Dabei ist sich das Team seiner wenig 


rühmlichen Geschichte von Erkun- ` 


dungsfeatures durchaus bewusst. 


Die weitläufigen Planeten im ersten 


Teil waren größtenteils leer und öde. 
Der Erkundungspanzer 


erwarten. Entsprechend galt den 
Missionen und Questknotenpunk- 
ten auf den verschiedenen Planeten 
große Aufmerksamkeit. 

Für die schnelle Fortbewegung 
sorgt erneut ein Fahrzeug — der No- 
mad. Das auf dem Mako basieren- 
de Vehikel ist vor allem für schnelle 
Aufklärung ausgelegt. Daher verfügt 
‚das Gefährt auch über keine eigene 

: Bewaffnung. Sollte es zu einer Aus- 
einandersetzung kommen, heißt 

* es auskteigen und selbst kämpfen. 
Wir konnten das Gefährt zwar nicht 
selbst mit dem, Controller in der 
Hand erleben, aber allein vom Zuse- 
hen machte die Fahrphysik deutlich 
mehr her als beim alten Mako. 


Hubs, Levels-und Planeten * 

Die Galaxie von Mass Effect: Andro- 
meda bietet Schauplätze, die in ver- 
schiedene Typen eingeteilt werden. 
Am größten sind die Story-Plane- 
ten, die ähnlich wie in Dragon Age: 
Inquisition große, weitläufige Area- 
le darstellen. Hier trifft der Protago- 
nist auf Hubs mit NPCs. In Gesprä- 
chen bekommt der Spieler dabei 
ein Gefühl für diese Welt vermittelt. 
Denn jeder dieser Planeten erzählt 


LLord Helmchen: Liam war bisher leider: 
nur als behelmter Kamerad zu sehen. 


eine eigene Geschichte. Darüber hi- 
naus sind diese Levels aber auch 
erzählerisch mit anderen Schau- 
plätzen verknüpft. 

Der zentrale Handlungsstrang 
des Spiels ist deutlich linearer auf- 
«gebaut und soll sich so anfühlen, 
wie man es von einem Mass Effect 
erwartet. Allerdings haben die Ent- 
wickler durchaus versucht, auch in 
diesen kritischen Handlungsmo- 
menten ein größeres Gefühl von 
Freiheit zu erzeugen. Der Hauptfo- 
kus dieser Gebiete liegt aber auf der 
Erzählung der Geschichte. Ähnlich 
verhält es sich mit den bereits er- 
wähnten Loyalitátsmissionen. Ne- 
ben all diesen Missionsgebieten wird 
es auch wieder zentrale Anlaufpunk- 
te geben, ähnlich der Citadel in der 
Trilogie: In diesen Bereichen geht es 
einzig um die Erzählung, das Ken- 
nenlernen neuer Kulturen, Hand- 
werk und Handel. 

Oder ihr führt Dialoge mit Ge- 


“ fährten, Crewmitgliedern oder an- 


deren NPCs. Einige. von ihnen sind 
eventuell sogar potenzielle Roman- 
zenpartner. Wie schon bei Dragon 
Age: Inquisition beschränken sich 
mögliche Liebesbeziehungen nicht 
nur auf den Kreis der eigenen Be- 
gleiter.* Die ‚Interaktion mit dem 
e Zusätzlich deutlich 
it. „Derzeit st die kleins- 
te Romanze in Andromeda größer 
als die größte Romanze in Mass 
Effect 3“, erklärt Walters. 


Dyhamischeres Kampfsystem 

Auch ein Pathfinder kommt nicht 
darum herum, sich verschiedens- 
ter Feinde zu erwehren. Das Kampf- 
system profitiert dabei vom Wechsel 
auf die Frostbite-Engine mit speziel- 
len Physikeffekten und einer bis zu 
einem gewissen Grad zerstörbaren 
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Umgebung. Man werde es mit der 
Zerstörung nicht so weit treiben wie 
Battlefield, aber es soll eine gewisse 
Dynamik auf dem Schlachtfeld ent- 
stehen. Minutenlanges Verschan- 
zen hinter einer Deckung soll damit 
passé sein. 

Mit der Sprungfähigkeit und Jet- 
Pack-Hilfe führen die Entwickler au- 
Berdem eine vertikale Ebene ein. Je 
nach Gelände werden damit die tak- 
tischen Optionen erweitert. Die Um- 
gebung sei ein Werkzeug im Arsenal 
des Spielers, erklärt Mac Walters die 
bessere Einbindung der Landschaft 
in das Kampfgeschehen. Das konn- 
ten wir in einer Mission im späteren 
Spielverlauf beobachten. 

Mit einem voll entwickelten Cha- 
rakter führt uns Produzent Micha- 
el Gamble das Kampfsystem vor. 
Beim ersten Feindkontakt packt er 
gleich mal eine gewaltige Attacke 
mit der Omni-Klinge aus. Die holo- 
grafische Nahkampfwaffe am rech- 
ten Unterarm ist also wieder dabei 
und soll jetzt auch mehrere Modi 
bieten. In der gezeigten Mission be- 
tritt Ryder mit seinen Kameraden 
ein großes Gebäude. Begleitet wird 
der Protagonist wie gewohnt von 
zwei Gefährten, darunter die bereits 
aus Trailern bekannte Asari mit dem 
Spitznamen Peebeé (siehe Kasten 
Seite 24). 

Das Kampfgebiet bietet weniger 
Freiraum als die offene Spielwelt. 
Dennoch gibt es mit den verschie- 
‘denen Ebenen noch genug takti- 
c tionen. Dabei sollte man 
zu lange auf eine be- 
verlassen. Denn 
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Dieser Biotik-Skill könnte eine Art Gedankenkontrolle c darstellen? 


tikalitat des Levelstoptimal nutzen. 


Dabei sieht die Bewegung von Ry- 
der deutlich dynamischer aus als es 
bei Shepard jemals der Fall war. Der 
Dash beschreibt ein schnelles Aus- 
weichen, bei dem auch das Jetpack 
zur Hilfe genommen «wird. Dieser 


Move ersetzt die Rolle aus den Vor- 


gängern. 

Bei der Charakterentwicklung 
soll das Spiel deutlich mehr Tiefe 
bieten als bisher. Dabei war es den 
Entwicklern wichtig, dem Spieler 
immer eine Wahl zu lassen. Das 
System soll einerseits eine tief- 
greifende Beschäftigung mit dem 
eigenen Helden ermöglichen und 
andererseits auch für all diejeni- 
gen Spieler zugänglich sein, die 
sich.nicht mit jedem Detail ausei- 
nandersetzen wollen. Klassen wie 
Soldat und Wáchter sind als so- 
genannte Profile theoretisch wie- 
der dabei. Allerdings ist das Skill- 
system offen und lásst die starren 


Grenzen der Klassen verschwim-" 


men. Über Details des Charakter- 
systems schwiegen die Entwickler 
allerdings noch. 


Wir haben es geschafft 
Nach der ausführlichen Prásentati- 
on von Creative Director Mac Wal- 
ters greift Produzent Michael Gam- 
ble zum Controller und startet eine 
frühe Pre-Alpha-Version auf der 
Playstation 4, um uns das Spiel end- 
lich auch in Bewegung vorzuführen. 
Wir haben bereits kurz Ausschnit- 
te aus einer Kampfmission erwáhnt. 
Als Erstes bekommen wir allerdings 
den Einstieg zu sehen, der gewohnt 
cineastisch inszeniert worden ist. 
Nach dem Intro sehen wir, wie Scott 
Ryder nach der 600-jáhrigen Rei: 
se mit der Arche Hyperion aus dem 
Cryo-Schlaf geholt wird. Nach einem 
ersten Kaffee wird er von einer Asa- 
ri auf mógliche Nachwirkungen des 
Kálteschlafs untersucht. 

Auch wenn in dieser frühen Ver- 
sion des Spiels noch nicht alle gra- 
fischen Effekte integriert bezie- 


hungsweise optimiert sind, machen 
die schicken Charaktermodelle der 
Frostbite-Engine: bereits einen her- 
vorragenden Eindruck. Wir sehen 
F d ‚Me. 4 

in-dieser Einführungssequenz auch 
schon die ersten Dialoge, die Biowa- 

Ld 


re-typisch über ein Dialog-Rad ge- 
führt werden. Dabei kommen auch 
Symbole zum Einsatz, die ähnlich 
wie in Dragon Age: Inquisition die mit 
der Antwort verbundene emotionale 
Reaktion veranschaulichen. 

Als Náchstes springen die Ent- 
wickler zur ersten richtigen Missi- 
on, zur ersten Landung auf einem 
Planeten in der neuen Galaxie. Hier 
müssen die Mitglieder der ,And- 
romeda Initiative" schnell lernen, 
dass ihre potenzielle neue Heimat 
wesentlich gefáhrlicher und feind- 
seliger ist, als sie erwartet hatten. 


Nach einem Shuttle-Absturz schla- 


gen sich Scott und sein erster Ge- 
fáhrte Liam auf der Suche nach 
weiteren Überlebenden durch un- 
wirtliches Gelánde. Natürliche Ge- 
fahren sollen auf vielen Planeten 
eine wichtige Rolle spielen, plane- 
tenweit oder nur lokal. Während 
dieser Mission bekommen wir auch 
das neue Cinematic-System zu se- 
hen, bei dem der Spieler in be- 
stimmten cineastischen Momenten 
die Kontrolle über die Kamera be- 
hált. Scott und Liam begegnen we- 


E -Feurig: Dank Frostbite-Engine machen out. 


| bekannte Skills wie Entziinden ordentlich was her. 
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Mysteriöse Fremde: Die Kett sind wichtige 


Gegenspieler mit unbekannten Beweggründen. 


nig später den ersten Aliens, den 
Kett. Diese hochgewachsenen Kre- 
aturen wirken mit ihrer Knochen- 
rüstung sehr martialisch. Da über- 
rascht es uns nicht, dass der erste 
Kontakt wenig friedlich abläuft. Die 
Kett werden eine große Rolle spie- 
len, mehr wollten die Entwickler 
zu den Kett’schen Beweggründen 
aber noch nicht verraten. 


Offene Wüste 

Als Nächstes wechselt der Produ- 
zent wieder die Szenerie und zeigt 
uns diesmal einen der weitläufigen 
Planeten, die es zu erkunden gilt. 
Los geht es in einer Siedlung, die als 
Quest-Hub dient. Hier kann mit ver- 
schiedensten Persohen geredet oder 
ein neuer Auftragangenommen wer- 
den. Abseits der kleinen Stadt befin- 
den wir uns auf einem recht kargen 
Wüstenplaneten, auf dem es schnell 
sehr heiß werden kann, was wiede- 
rum die Lebenserhaltungssysteme 
beeinflusst. Ein lángerer Aufenthalt 
auBerhalb von Schatten oder dem 
Nomad fügensRyder und seinem 
Team allmáhlich Schaden zu. Die 
Umweltbedingungen spielen häufig 


HUN CM 
Durchblic 


k: Viel Arbeit steckt auch im Design der 


E 
auch in der Hintergrundgeschich- 
te eines Planeten und der dort vor- 
herrschenden politischen Lage eine 
wichtige Rolle. In. unserem Beispiel 
ist unter anderem Wasserknappheit 
ein drángendes Problem. 

Nach einem kurzen Aufenthalt 
in der Siedlung geht es raus in die 
scheinbar endlose Wüste. Für die 
weitere Erkundung steigt Michael 
Gamble in den Nomad und brau t 
los. Nach kurzer Fahrt werden wir 
Zeuge der dynamischen Events, die 
sich überall in der Spielwelt ereig- 
nen kónnen. Wir treffen auf zwei ver- 
feindete Fraktionen, die sich gerade 
im offenen Feuergefecht befinden. ` 

Der Spieler hat in diesen Situati- 
onen die freie Wahl, ob er sich ein- 
mischt oder nicht. In unserem Fall 
entscheidet sich Produzent Gam- 
ble, aus dem Nomad auszusteigen 
und mitzumischen. Dabei nutzt er. 
das Fahrzeug mithilfe des neuen De- 
ckungssystems. als Schutz, genau 
wie herumliegende Felsen. Diese 
Begegnungen in der Spielwelt nen- 
nen die Entwickler „leichte Inhalte“, 
die der Lebendigkeit der Spielwelt 
dienen. Darüber hinausegibt es so- 


genannte „Anchor Points“, bei de- 
nenes sich um aufwendiger design- 
te Aufgaben handelt. 


Die Tempest e. 

Nach erfolgreicher Intervention 
lässt Michael Gamble seinen Trupp 
ausfliegen, um uns n 


Ausrichtung 
neue Schi 


neten landen kann. Jedes Mitglied 
der Mannschaft hat seine eigene 
Geschichte und seine eigene Ver- 
bindung zum Protagonisten und zur 
Mission. Alle Bereiche lassen sich 
ohne einen Fahrstuhl erreichen. 
Vom Hauptdeck gehen lediglich ein 
paar Leitern in. ein unteres Deck. 
«Die Außenhülle besteht zu einem 


" großen Teil aus Glas, was häufig ei- 
nen be indruckenden Blick auf*den » zur Kenntnis genommen, dass die- E 
* Weltraüm bietet. An Bord kann Ry- 


der mit der Crew sprechen oder an- 
deren Aufgaben, wie der Forschung 
nachgehen. —. — 


cd 


Schlechtes Wetter: Umweltgefahren wie Gewitter 


Auch im All soll das Spiel das nahtlo- 

se Gefühl einer groBen Spielwelt ver- 

mitteln. In den Vorgángern fand jede = 

Bewegung im Weltraum nur auf ei- 

ner Karte statt und kurze Zwischen- 

sequenzen deuteten an, dass sich 

die Normandy an einem neuen Ort 

befindet. Für Mass Effect: Androme- 

da hat das Team nun erstmals den 

Weltraum quasi als eigenen Level 

entworfen. Ein Blick aas dem Fens- 

ter des Raumschiffs zeigt den aktuell 

umkreisten Planeten. Bei der Reise 

zu einem anderen Himmelskörper 

bewegt sich das Schiff auch wire, 

lich durch den Raum an den neuen e 

Standort. Ff » 
Allerdings wird das Spiel nicht d 

plótzlich zu einer Weltraum-Simu- 

lation. Ihr werdet nicht die Kontrol- 

le über das Schiff übernehmen und 

es frei durch das All steuern. Wie 

die Reise von A nach B genau funk- 

tioniert, v die M cher noch ) 


anlegen. Allerdings vorerst nur an 
den Mehrspieler-Part. Beflügelt vom 
Erfolg des Multiplayers im Vorgánger | 
haben die Entwickler auch dem neu- : 
esten Ableger wieder einen solchen 
Modus spendiert. Erneut kámpfen 
bis zu vier Spieler auf verschiedenen 
Karten gegen Wellen von Gegnern 
und müssen dabei unterschiedliche 
Ziele erfüllen. Diesmal dienen die- 
se Schlachten aber zum Glück nicht 
` dem Aufbau eines galaktischen Be- 
. reitschaftswerts. Das Team habe 


se Verknüpfung mit der Singleplay- 
er-Ka im Vorgänger nicht 
gut angekommen ist. Die eigenen 
Leistui ollen zwar auch wieder 


X T 
== 


à |l 
Helme, durch die jetzt sogar Gesichter zu sehen sind. | 


kónnen lokal oder planetenweit auftreten. 
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Auswirkungen auf den Einzelspieler- 
Part haben, aber nicht direkt auf den 
Ausgang der Story. Es gehe mehr da- 
rum, den Spieler zu belohnen. Wer 
den Multiplayer ignoriert, wird auch 
in der Kampagne nichts verpassen. 

Fur unsere ersten Gehversuche 
in Mass Effect: Andromeda spie- 
len wir die gleiche Pre-Alpha-Ver- 
sion, die uns bereits zuvor vorge- 
führt wurde — diesmal allerdings 
auf dem PC. Von der Steuerung mit 
dem Dualshock konnten wir uns also 
noch kein Bild machen. Die Entwick- 
ler versprechen aber, die Eigenhei- 
ten jeder Plattform bei Handhabung 
und Interface zu beachten. In der 
Lobby wáhlen wir aus den bekann- 
ten Klassen aus, die uns zunáchst 
fast ausschlieBlich in ihrer mensch- 
lichen Variante zur Auswahl stehen. 
Weitere Rassen lassen sich wie ge- 
wohnt freischalten oder waren noch 
nicht in das Spiel integriert. 

Wir entscheiden uns zunáchst für 
den klassischen Soldaten, der über 
Granaten und die Fähigkeit „Rapid 
Fire" verfügt. Wir spielen eine Kar- 
te auf einem Asteroiden, die auf den 
ersten Blick sehr klein und kompakt 
wirkt. Durch die neue Vertikalitát 
bietet die Map dennoch ausreichend 
taktische Optionen. Schnell machen 
wir auch Bekanntsehaft mit dem 


» neuen Deckungssystem. Sobald wir 


uns einer Wand oder einem anderen 
Hindernis nähern, geht unser Cha- 
rakter automatisch in Deckung. Im 
ersten Moment etwas gewöhnungs- 
bedürftig, da es uns mehrmals pas- 
siert, dass wir beim Sprinten unfrei- 
willig direkt in eine Deckung laufen. 
Nach kurzer Zeit geht das System 
aber super von der Hand. 

Obwohl wir noch auf dem nied- 
rigsten Bronze- Schwierigkeitsgrad 
spielen, Bm unsere Truppe 
schnell Probleme. Das liegt vor al- 
lem am noch nicht vorhandenen Ba- 
lancing. Aber die Feinde versuchen 

D 


auch, uns geschickt in Ecken zu trei- . 
ben und nutzen erhöhte Plattformen 
für eigene Vorteile. Interessant ist 
eine Reihe von neuen Fähigkeiten, 
die wir hier zu sehen bekommen. So 


stellt ein Team-Mitglied einen halb- 
runden Energieschild vor sich auf, 
der groß genug ist, dass auch ande- 
re Spieler dahinter. Schutz suchen 


können. Sehr praktisch. Auf ähnli-" 


che Weise sollen viele Skills de Par. 
ty-Mitglieder stärken. Damit möch- 
ten die Entwickler den Koop-Aspekt 
noch mehr in den Vordergrund stel- 
len und die Spieler zur Teamarbeit 
ermutigen. 

In einer weiteren Partie probieren 
wir auch noch den Infiltrator aus, der 
wieder vornehmlich auf Distanzan- 
griffe und Heimlichkeit setzt. Sokann 
er sich mit einer Rauchgranate und 
der Cloak-Fähigkeit aus brenzligen 
Situationen zurückziehen. Ein we- 
nig vermissten wir noch die Scharf- 
schützen-Überlegenheit, die diese 
Klasse im Vorgänger ausgezeichnet 


hat. Dann testen wir schließlich noch” 


den Ingenieur, der Gegner per Free- 
ze einfrieren kann. Außerdem stellt 
er mächtige Geschütztürme auf, die 


uns fast schon zu übermächtig er- 
schienen. Am Ende schaffen wir es 
in vier gespielten Partien nie über die 
sechste Welle hinaus..Spaß gemacht 
hat es aber auch trotz der noch vor- 
handenen Bugs und Glitches. 


Aufbruch in die Zukunft 

Ohne bekannte Bezugspunkte, wie 
Commander Shepard und seine Ka- 
meraden ist Mass Effect: Andromeda 
ein klarer Neustart für die Serie. Den- 
noch hatten wir zu jedem Zeitpunkt 
das Gefühl, ein vollwertiges Mass 
Effect zu vor uns sehen. Unzählige 
Elemente erinnern den Spieler im: 
mer wieder an die Vorgänger. Seien 
es bekannte Rassen wie Asari, Sala- 
rianer und Kroganer, sei es das Om- 
ni-Tool an Ryders Arm oder die be- 
kannten Sounds. 

Es bleiben aber auch noch viele 
Fragen offen. Zum Beispiel über die 
genaue Funktionsweise des Charak- 
tersystems und ob sich dieses tat- 
sächlich wieder mehr in Richtung 
Rollenspiel entwickelt. Auch zum 
Handwerk und anderen Individua- 
lisierungsmöglichkeiten haben sich 
die Entwickler sehr bedeckt gehal- 
ten. Gleiches gilt für die Story, aber 
das wird sich wohl auch bis zum Re- 
lease nicht groß ändern. Schließlich 
gehört die Geschichte zu den Kern- 


sich. Die inhaltlichen Arbeit 
ten so gut wie abgeschlossen sein, 
damit das’ Spiel in.den kommenden 
Monaten den nötigen Feinschffif be- 
kommt. Allerdings haben die Ent- 
wickler bereits angedeutet, notfalls 


eine erneute Verschiebung in Kauf 
zu nehmen, wenn es der Qualität 
zuträglich ist. Der Zukunft der Mass 
Effect-Reihe steht. im kommenden 
Jahr auf jeden Fall ein großer Schritt 
bevor. Ob er gelingt, steht noch in 
den Sternen. MD 


Während des gesamten Studiobesuchs hatte ich 
immer wieder das Gefühl, das neue Mass Effect 

mit Star Trek vergleichen zu müssen. Der Aufbruch 
in unbekannten Raum, die Erforschung fremder 
Planeten und der Kontakt mit neuen Lebensformen 
erinnerte mich sehr an die Abenteuer des Raum- 
schiffs Enterprise. Ich freue mich sehr auf ein Mass 
Effect, das sich vom Druck, eine alles vernichtende 
epische Bedrohung zu integrieren, entfernt. Ich will 
die neue Galaxie erkunden und dabei spannende 
Geschichten erleben, ohne dabei versuchen zu 
müssen, das Universum zu retten. Noch nicht gänz- 
lich überzeugt bin ich, dass Bioware die offenen 
Spielwelten auch sinnvoll füllen kann. Aber noch ist 
ja Zeit und bisher habe ich auch nur die Spitze des 
Eisbergs gesehen. 


Wir waren bei Bioware in Montreal. Dort haben uns 
die Entwickler mehrere Abschnitte vorgespielt. Den 
Multiplayer konnten wir selbst vier Runden zocken. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER - 
Die Macher von Baldur's Gate, KotOR, Dragon Age, 
Mass Fffect und weiteren Roll 


ALTERNATIVE gon Age: Inquisition 
Kein Bock auf Sci-Fi? Dann ab in die Fantasy-Welt von 


Electronic Arts 
Bioware 


# Thedas von den gleichen Entwicklern. 
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Hang in there, Baby: Wo das Spiel technisch hoffnungslos veraltet wirkt, ist es künstlerisch 


eine wahre Pracht — die Animationen des Vogelwesens Trico wirken geradezu lebensecht. 


Ihe Last Guardian 


PS4-EXKLUSIV 


Zehn Jahre Entstehungszeit — und dann kommt’s drei Tage zu spät für den Test: Wir 
prasentieren passend zum Release unsere finale Vorschau zu The Last Guardian! 


ACTION-ADVENTURE | The Last 
Guardian erscheint endlich — yaaay! 
Aber leider bekamen wir es zu spat, 
um es noch als Test in dieses Heft zu 
packen — buuuh! Immerhin konn- 
ten wir kurz vor knapp noch ein paar 
neue Eindrücke zu dem heiß erwar- 
teten PS4-Exklusivtitel ergattern, die 
unsere bereits aufkeimenden Sor- 
gen der letzten Monate jedoch leider 
nicht wirklich besänftigen konnten. 


= 
= 


Für den kleinen Hunger zwischendurch: Trico und der 


Of Monsters and Men 

Erst einmal zu den Grundlagen: In 
The Last Guardian, dem geistigen 
Nachfolger der PS2-Klassiker /co 
und Shadow of the Colossus, über- 
nehmen wir die Kontrolle über einen 
(dem bisherigen Anschein nach) na- 
menlosen Jungen, der sich inmitten 
einer riesigen, von anscheinend bo- 
denlosen Abgründen umgebenen 
Ruinenlandschaft gefangen wieder- 


A 
Junge sind aufeinander 


angewiesen und helfen sich immer wieder im letzten Moment aus der Patsche. 
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findet. Schnell nimmt er Kontakt zu 
Trico auf, dem Mitglied einer Rasse 
riesiger, vogeláhnlicher Kreaturen. 
Dem Jungen anfánglich feindlich 
gesinnt, erkennen die beiden unfrei- 
willigen Gefáhrten schnell, dass sie 
aufeinander angewiesen sind. So- 
mit ergibt sich aus dieser notwendi- 
gen Kooperation eine Freundschaft, 
áhnlich der zwischen einem Men- 
schen und seinem Haustier; einem 


mehreren Meter hohen Haustier, 
welches unseren Helden zwar auf 
den Rücken nehmen und über Ab- 
gründe befórdern kann, aber auch 
gerne mal bockig reagiert und sich 
nur sehr widerwillig unserem Wil- 
len beugt. Spielerisch entpuppt sich 
das als gemáchliches Abenteuer 
voller Physik-Umgebungsrátsel, bei 
dem es unsere Aufgabe ist, aus den 
Ruinen zu entkommen. 


Traumfanger: In dem von uns gespielten Abschnitt mussten wir diese 
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Von Fall zu Fall: Die hakelige Steuerung lässt uns oft in die Tiefe fallen. Gut, dass 
Stürze in besonders heiklen Momenten wie diesem dafür praktisch unmöglich sind. 


Bockige Bestie, tückische Technik 
Leider ist es jedoch nicht nur das 
bockige Verhalten Tricos, das uns in 
den von uns gespielten Abschnitten 
das Leben schwer macht. Vielmehr 
ist es das Spieldesign, das sich als 
schwerfällig und angestaubt prä- 
sentiert. In der neuen, von uns ge- 
spielten Szene ist es unsere Aufga- 
be, gemeinsam mit Trico inmitten 
einer bodenlosen Landschaft von 
Steinturm zu Steinturm zu springen 
und nach oben zu gelangen. Das 
Problem: An mehreren Stellen hän- 
gen große, bunte Glasscheiben, vor 
denen sich unser tierischer Beglei- 
ter tierisch — haha! — fürchtet. Also 
müssen wir, bevor er sich fortbewe- 
gen kann, die riesenhaften Dinger 
in den endlosen Recyclinghof am 
Fuße der Türme befördern. Hierfür 
klettern und springen wir an Mau- 
ern und Ranken entlang und genie- 
Ben, dass wir kaum an der Hand ge- 
nommen werden und uns den Weg 
selbst erarbeiten müssen. Das wird 
jedoch schnell zur Fleißarbeit, wenn 
nicht klar ist, ob man gerade fest- 


| Klette: Das eigentlich lineare, aber trotz allem verwinkelte Leveldesign samt ins Leere führender 
Pfade verlangt von uns, auf der Suche nach dem richtigen Weg die Augen offen zu halten. 
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steckt, weil man nicht versteht, was 
das Spiel von einem will oder weil 
es nicht richtig funktioniert: Mal re- 
agiert Trico nicht auf unseren Ruf — 
nicht, weil er gerade keine Lust hat, 
sondern weil wir uns nicht an der ex- 
akten Position für den Ruf befinden 
—, mal fallen wir von der Wand, weil 
der Übergang von kletterbarer zu 
nicht-erklimmbarer Stelle nicht klar 
ist, mal stürzen wir in die Tiefe, weil 
wir uns an einer vom Spiel nicht vor- 
gesehenen Stelle befinden. Hinzu 
kommt die sehr hakelige Steuerung, 
die sich auch nach längerer Zeit 
nicht intuitiv anfühlt. Auch die Tech- 
nik spielt nicht immer mit — ab und 
an ruckelt’s, und die Anzahl an Clip- 
ping-Fehlern ist gewaltig. Wenn der 
Junge etwa an einem Seil oder einer 
Kette klettert oder wenn Trico sich in 
der Nähe einer Wand befindet, sind 
durch Gegenstände gleitende Arme, 
Beine und Köpfe die Regel, nicht die 
Ausnahme. Oft flippt die Physikengi- 
ne auch komplett aus und wirft etwa 
die Beine des Jungens beim Klettern 
kurzerhand über seinen Kopf. 
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Voyeur: Egal, ob wir an seinem Schwanz hängen oder in der Ferne über Abgründen 
balancieren: Trico beäugt uns stets neugierig und wirkt dabei wie ein echtes Tier. 


Atmosphärische Oberklasse 

Zudem wirkt das Gameplay trotz der 
interessanten Dynamik zwischen 
dem Protagonisten und Trico bis- 
her relativ uninspiriert. All diese Feh- 
lerchen und Fehler sind zu schade, 
denn bezüglich Atmosphäre und der 
glaubwürdigen Gestaltung der bei- 
den Helden erweist sich The Last 
Guardian, wie zuvor Ico und Shadow 
of the Colossus, als absolute Ober- 
klasse. Von der ersten Minute an 
fiebert man mit den glaubwürdigen 
Figuren mit und verliert sich in der 
melancholischen Grundstimmung 
— nur um dann wieder herausgeris- 
sen zu werden, wenn sich einer der 
vermeidbaren Makel des Spiels of- 
fenbart. Zudem wirkt die Grafik, aller 
genialen künstlerischen Gestaltung 
zum Trotz, relativ altbacken und wird 
von verwaschenen Texturen und 
teils detailarmen Objekten geprägt. 
So negativ sich all das jetzt auch an- 
hört: Wir sind durchaus zuversicht- 
lich, dass das Abenteuer sehr unter- 
haltsam sein wird; aber eben nicht 
so unterhaltsam, wie es sein könn- 


te. Die ellenlange Zeit seit der An- 
kündigung merkt man ihm an, und 
es ist offensichtlich, dass es Gründe 
gab, warum es so lange in der Ent- 
wicklungshölle schmorte. Wir kön- 
nen es dennoch kaum noch erwar- 
ten, endlich mit der fertigen Version 
des Spiels loszulegen: Denn sogar 
wenn alle Stricke reißen und es spie- 
lerisch total versagt, können wir uns 
schon jetzt nicht mehr von Riesen- 
Kuschelkumpan Trico losreißen. LS 


„Ich will es lieben, fürchte A 
mich aber vor einer poten- 
ziellen Enttäuschung.“ 


Lukas Schmid Klein und bockig 


Shadow of the Colossus habe ich rauf und runter 
gespielt und sogar meine Ausdauer so weit erhöht, 
dass ich in den geheimen Garten kraxeln konnte — 
Kenner wissen, was für ein Aufwand das ist. Das lag 
nicht nur an der absolut einzigartigen Atmospháre, 
sondern auch daran, dass der Titel zusätzlich spie- 
lerisch richtig viel SpaB macht. The Last Guardian 
hingegen wirkt bisher eher wie ein /co 2.0: einmal 
durch, die ebenfalls hervorragende Atmosphäre 
genießen und gerne daran zurückdenken, aber es 
nicht mehr in die Konsole legen, weil es spielerisch 
einfach zu schwach ist. Wo /co jedoch sein Alter 
als Ausrede hat, wirkt das PS4-Abenteuer schlicht 
nicht mehr zeitgemäß und technisch zudem sehr 
unrund. Ich hoffe aber inständig, dass ich mich irre 
und das fertige Spiel mich umhaut! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Nach Anspielmöglichkeiten auf der E3 und der 
Gamescom legten wir auf einem Event in München 
ein letztes Mal vor dem Release Hand an eine Demo. 


Infos 


HERSTELLER „Sony 


ee 
Wurde 1997 gegründet und hat seitdem sage und 
Arab Bie 


schreibe zwei 


Eine echte Alternative für PS4 gibt es nicht. Darum das 
Spiel, welches der Atmospháre am náhesten kommt. 
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REGELN FUR FREESTYLE 
PUNKTE NUR MIT TRICKS 
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SE = Wintertraum: Die offen angelegte und toll gestaltete Spielwelt 


Sprünge 
SNOWPARK 
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Wir haben uns in der offenen Beta des Extremsportspiels Berge hinuntergestürzt, 
sackten Medaillen ein und brachen uns ein paar Knochen. Schmerzhaft, aber geil! 


SPORTSPIEL | Das auf der E3 
2016 angekündigte Extremsport- 
spiel geht kurz vor dem Release 
am 2. Dezember in die heiBe Pha- 
se. Vom 18. bis 21. November hielt 
Publisher Ubisoft deshalb ein ver- 
längertes offenes Beta-Wochen- 
ende ab. Die gute Nachricht: Trotz 
vieler Spieler liefen die Server ab- 
solut stabil und bestanden somit 
den Härtetest vor der baldigen 
Veröffentlichung. Die noch besse- 
re Nachricht: Steep macht einen 
Heidenspaß und sieht mittlerwei- 
le richtig gut aus. Beklagten wir 
nach unseren letzten Anspielmög- 
lichkeiten auf E3 und Gamescom 


A 


noch, dass der Titel unscharf und 
seltsam grieselig aussah, ist er jetzt 
richtig ansehnlich. Lediglich die 
Vegetation wirkt ein wenig altba- 
cken und die Texturen der Felsen 
sind teilweise etwas matschig. 


Freiheit für alle! 

In der Beta-Phase waren mit Ara- 
vis, Tirol und den Nadeln ganze 
drei Regionen komplett spielbar. 
Im fertigen Spiel wird man sieben 
Berge inklusive Umland frei erkun- 
den dürfen. Besonders schön und 
ganz und gar Ubisoft-untypisch: 
Steep nimmt einen nur für ein klei- 
nes Tutorial kurz ans Patschehänd- 


Ohne Glide-Gel: Die Checkpointrennen mit dem Paraglider sind ein 
wenig ode ausgefallen, aber dafür bieten sie eine hervorragende Aussicht. 
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chen und lässt einem danach völ- 
lige Freiheit. Sollen wir uns an den 
verschiedenen Wettbewerben ver- 
suchen oder wollen wir einfach 
die herrlich gestaltete Umgebung 
erkunden und dabei vielleicht so- 
gar auf neue Dropzones stoßen, an 
denen sich neue Challenges frei- 
schalten lassen? Steep verzichtet 
auf eine Story und tragende Cha- 
raktere. Die Entwickler von Ubi- 
soft Annecy geben uns stattdessen 
einfach einen riesigen Abenteu- 
erspielplatz, auf dem wir uns zwar 
selbst den Spaß suchen müssen, 
der aber auch das Gefühl der im 
Spiel enthaltenen Extremsportar- 


ten perfekt einfängt. Auf der einen 
Seite vermittelt Steep den Adrena- 
linkick der Sportarten selbst, auf 
der anderen Seite das Gefühl von 
Freiheit, wenn ihr abgeschiede- 
ne Areale erkundet und dort neue 
Spots entdeckt. Trotz der Online- 
Komponente des Titels springen 
euch nämlich nicht dauernd ir- 
gendwelche hyperaktive Kiddies 
vor der Nase rum. In den Gebieten 
mit den festen Challenges ist na- 
türlich mit erhöhtem Spielerauf- 
kommen zu rechnen, doch wer sich 
eher als einsamer Wolf sieht, darf 
auch in entlegene Bergregionen 
vordringen und dort die Stille sowie 


N Es Y 
Schleudertrauma: Neben der normalen Third-Person-Perspektive, dürft ihr auch 
auf die Go-Pro-Kamera umschalten. Das ist zwar rasant, aber es fehlt die Übersicht. 
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die phänomenale Aussicht genie- 
ßen. Überhaupt brauchen Einzel- 
spieler keine Sorge zu haben, dass 
ihnen der Multiplayer aufgezwun- 
gen wird. Man darf zwar jederzeit 
per Quadrat-Taste einer Party von 
bis zu vier Spielern beitreten und 
mit diesen Wettbewerbe bestrei- 
ten, doch die Challenges lassen 
sich auch alleine erledigen. 


Fliegen, gleiten, stürzen 
Doch kommen wir zu den verschie- 
denen Sportarten. Steep erlaubt 
o 8 uns, mit Skiern und Snowboard 
über die Pisten zu jagen, mit dem 
Paraglider über die toll gestalte- 
te Landschaft zu gleiten und mit 
dem Wingsuit wagemutig durch 
die engsten Schluchten zu flie- 
gen. Per Druck auf R1 öffnet ihr ein 
Ringmenü, wo ihr euer Sportgerät 
sofort auswählen könnt. Die Chal- 
lenges, die frei über die Bergpa- 
norama-Ansicht ausgewählt wer- 
den, legen jedoch fest, mit welcher 
Ausrüstung ihr die jeweilige Diszi- 
plin bestreitet. Per R2 springt ihr 
mit Snowboard und Skiern von 
Schanzen und Abhängen, bewegt 
ihr den linken Stick zur Seite, dreht 
ihr euch, drückt ihr ihn nach oben 
oder unten, dreht ihr euch um die 
eigene Achse. Drückt ihr dabei 
R2, führt ihr einen Grab aus. Zu- 
dem lassen sich mit dem rechten 
Stick Saltos und Flips vollführen. 
Nach etwas Übung gehen die recht 
wenigen Tricks ganz gut von der 
Hand, obwohl die Steuerung teil- 
weise etwas träge reagiert. Schade 
nur, dass ihr mit dem Snowboard 


Die Welle 


Flachkopper. machen: Das Tricksystem ist recht simpel gehalten, 
Sorgt aber trotzdem immer wieder für spektakuläre Bilder: 
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keine Grinds \ ren dürft. Der 
Paraglider : sich ein we- 
nig anspruchsvoller, da ihr hier 
eben auch ein wenig auf die Luft- 
strömungen achten müsst. Da ihr 
hier lediglich langsam gleitet und 
ein wenig hin- und herschwenken 
dürft, ist dies die langweiligste Dis- 
ziplin bei Steep. Das holt der Wing- 
suit dann aber locker wieder raus. 
Wer sich einmal in diesem Flatter- 
Anzug von einem Berggipfel aus 
den verschneiten Tälern entge- 
genstürzt, versteht plötzlich ganz 
genau, was echte Extremsportler 
meinen, wenn sie den Adrenalin- 
kick beschreiben. Hier braucht es 
aber auch jede Menge Übung, bis 
man die richtige Balance aus Höhe 


Höhenflug: Wer sich einmal mit dem Wingsuit V 


versteht schon bald, was dieses Adrenalin ist, von dem diese Sportler 


on der Spitze eines Berges wirft, Ly 
immer reden: 


und Schnelligkeit gefunden hat, 
um die verschiedenen Challenges 
Zu bestehen. Die Aufgaben sind 
dabei abwechslungsreich. Neben 
Checkpointrennen gibt es auch 
Trick-Wettbewerbe oder Contests, 
in denen der beste Sturz gekürt 
wird sowie Sonderaufgaben, in de- 
nen ihr beispielsweise durch enge 
Lócher in einer Felswand fliegt. 
Die Challenges machen ordentlich 
Laune, sind teilweise aber auch 
richtig knackig und verlangen, 
dass ihr die Piste auswendig lernt. 
Umso besser, dass ihr jede Aufga- 
be mit einem Druck auf Dreieck so- 
fort neu starten dürft. Aufgrund der 
spektakuláren Stürze macht aber 
selbst das Scheitern Spaß. CD 


Christian Dörre Frostbeule 


Steep wird kein Spiel für Jedermann. Man muss 
schon damit klarkommen, dass man nicht 
großartig an der Hand genommen wird und sich 
seinen Spaß in der offenen Welt zu einem großen 
Teil selbst suchen muss. Auch Liebhaber der 
alten Activision-Trendsportspiele sollten sich 
kein Trick- und Combo-Festival erwarten, denn 
dafür ist das Tricksystem zu rudimentär. Steep 
vermag es vielmehr, einem gleichermaßen den 
Adrenalinkick der verschiedenen Extremsportar- 
ten zu vermitteln als auch ein Gefühl von Freiheit 
zu vermitteln. Der Titel von Ubisoft ist einfach 
mal ganz was anderes, macht aber sehr viel 
Spaß, wenn man sich auf das Konzept einlässt. 
Lediglich bei der Langzeitunterhaltung von Steep 
bin ich noch etwas skeptisch, denn die rein opti- 
schen Verbesserungen, die man mit erfolgreich 
abgeschlossenenen Challenges verdient, moti- 
vieren nun wirklich nicht sonderlich. Wenn die 
Entwickler von Ubisoft Annecy es aber schaffen, 
auch nach etlichen Stunden noch spannende und 
abwechslungsreiche Challenges aus dem Hut zu 
zaubern, wird das mein Spiel des Winters. 


Da 1g: 

Wir haben die Open Beta ganze vier Tage gespielt 
und uns darin mehrmals sämtliche Knochen 
gebrochen. Isso. Wir schwören. 


Infos 


BER N ee L 
ENTWICKLER Ubisoft Annecy 
Das französische Studio ist für die Mehrspieler-Modi 


in's Creed. 


y 
Ha ha! War nur ein Witz! Diesen Mist würden wir euch 
nie im Leben empfehlen. So sadistisch sind wir nicht. 
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ECHTZEIT-TAKTIK | Moment mal! 
Echtzeit-Taktik? Das Genre ist auf 
Konsolen doch praktisch unbe- 
kannt. Kein Wunder: Immerhin gab 
es bislang nur wenige Spiele dieser 
Art, das erste hörte auf den Namen 
Commandos und erschien bereits 
1998 für den PC. Es folgten einige 
Fortsetzungen und auch geistige 
Nachfolger wie die PC-Reihe Des- 
perados tickten nach der gleichen 
(sackschweren!) Formel. 

Doch schon seit mehreren Jah- 
ren liegt das Genre komplett brach, 


Echtzeit-Taktik galt im Grunde be- 
reits als ausgestorben. Bis jetzt! 
Mimimi Productions, ein kleines 
Münchner Team, hat sich vorge- 
nommen, das Genre mit Shadow 
Tactics wiederzubeleben. Und ge- 
nau das ist ihm auch gelungen! 
Denn die PC-Version ist bereits er- 
hältlich, wir haben sie durchgespielt 
und wissen seitdem: Wenn Shadow 
Tactics im nächsten Jahr für PS4 er- 
scheint, steht Taktik-Fans ein sehr 
guter, angenehm kniffliger Lecker- 
bissen ins Haus. 


u x. 
Ungesehen und lautlos: Unser Ninja Hayato hat sich auf einem Dach 
positioniert und greift die Wache mit seinem Shuriken-Wurfstern an. 
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Shadow Tactics 


Knackig schwer und überraschend gut: Ein Genre feiert sein Comeback! 


Verschwórungsdrama in Fernost 

Shadow Tactics spielt im Japan des 
17. Jahrhunderts, in der sogenann- 
ten Edo-Periode. Zu dieser Zeit hat 
der amtierende Shogun alle Hande 
voll zu tun, den Frieden durchzuset- 
zen — und schickt deshalb ein fünf- 
kópfiges Spezialistenteam los, um 
seinem Willen Nachdruck zu verlei- 
hen. Ihr begleitet die Expertentruppe 
durch eine 13 Missionen lange Ein- 
zelspielerkampagne, die euch für 18 
bis 20 Stunden bescháftigen wird — 
je nachdem welchen Schwierigkeits- 


grad ihr wáhlt. Denn Shadow Tactics 
ist zwar lángst nicht so unbarmherzig 
wie seinerzeit Commandos, aber es 
ist auch kein Zuckerschlecken! 

Viel Geduld und Taktik sind also 
nótig, um die Missionen zu schaffen, 
die euch stets hinter feindliche Lini- 
en führen. Genretypisch spielt man 
Shadow Tactics aus einer isometri- 
schen Draufsicht, die Kamera lásst 
sich drehen und zoomen. Komplett 
in Echtzeit — also ohne Runden oder 
Pausefunktion! — steuert ihr abwech- 
selnd eure fünf Helden, darunter ein 


- 


Scharfer Dreier: Wenn man den Samurai Mugen klug in Stellung bringt, kann er bis N 


EU drei Gegner gleichzeitig ausschalten. Zudem entsorgt er zwei Leichen auf einmal. N 
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- Clever: Mit einem Steinwurf lenkt unser Ninja die feindliche Wache a 
Das verschafft ihm wertvolle Sekunden, um den Gegner zu tiberraschen. 


schlagkräftiger Samurai, ein agiler 
Ninja, eine Straßendiebin, eine Ver- 
kleidungskünstlerin und ein gut ge- 
launter Scharfschütze. Jede Figur 
hat eigene Stärken und Werkzeuge, 
die ihr braucht, um die abwechs- 
lungsreichen, gut designten Levels 
zu überstehen. So könnt ihr mit dem 
Ninja Hayato beispielsweise an Ran- 
ken raufklettern oder euch mit einem 
Seilhaken auf bestimmte Häuserdä- 
cher ziehen, um so von oben gegne- 
rische Soldaten mit einem Shuriken- 
Wurfstern auszuschalten — lautlos 
und tödlich! Die Straßendiebin Yuki 
stellt dagegen eine gemeine Falle 
auf und lockt feindliche Patrouillen 
mit einer Flöte an. Und der Samurai 
Mugen holzt einfach drei Gegner auf 
einmal mit seinen Katanas um. 


Fünf Assassinen für den Shogun 

Das Wichtigste dabei: Frontalangrif- 
fe schlagen praktisch immer fehl! Ihr 
müsst eure Truppe also im Verbor- 
genen halten und lautlos vorgehen, 
Stealth ist das A und O in Shadow 
Tactics. Dazu versteckt ihr eure Hel- 


den in Gebüschen oder Gebäuden, 
lasst sie im Dunkel der Nacht außer- 
halb feindlicher Lichtkegel schlei- 
chen oder durch Flüsse tauchen. 
Aber Vorsicht: Auf verschneiten 
Maps hinterlassen eure Einheiten 
Fußspuren im Schnee und machen 
so Wachen auf sich aufmerksam! 

Um eure Taktik zu planen, be- 
sitzt ihr ein wichtiges Werkzeug: Für 
jeweils eine feindliche Wache könnt 
ihr den Sichtkegel grün einblenden 
— so seht ihr genau, wann euch der 
Gegner entdeckt und wo ihr sicher 
seid. Außerdem müsst ihr stets da- 
rauf achten, besiegte Gegner außer 
Sichtweite zu schaffen. Dazu schlep- 
pen eure Helden die Leichen in Ge- 
büsche, werfen sie in Brunnen oder 
stoßen sie kurzerhand von einer Klip- 
pe — Hauptsache, die Körper werden 
nicht von Patrouillen entdeckt! 


Schwer, aber schaffbar 

Im Grunde bestehen die 13 langen 
Missionen so aus einer Abfolge ver- 
trackter, taktischer Puzzles: Wie er- 
reiche ich ungesehen die Zielper- 


^ E 


F heil: Hayato, Yuki und Aiko können auf höhere Ebenen kl 
|, Gegner mit Sprungattacken überraschen, die sofort tödlich sind. "= 


son, die ich belauschen soll? Wie 
komme ich an den Scharfschützen 
vorbei? Wie säubere ich den Innen- 
hof von Gegnern, ohne dass mich 
jemand sieht und Alarm schlägt? 
Denn wenn Letzteres passiert, ist 
es eigentlich schon gelaufen: Gegen 
mehrere Feinde haben unsere Hel- 
den keine Chance. Dann heißt es: 
Spielstand laden! Aus diesem Grund 
dürft ihr jederzeit schnellspeichern, 
dazu stehen sogar drei Slots zur Ver- 
fügung. Doch selbst mit der besten 
Planung kann etwas schiefgehen. 
Oft entscheiden nur wenige Sekun- 
den darüber, ob man entdeckt wird 
oder nicht. 

Um eure Chancen zu verbes- 
sern, steht euch der Schattenmo- 
dus zur Verfügung: Einmal aktiviert, 
könnt ihr mehreren Spezialisten eu- 
rer Truppe jeweils ein Kommando 
vorgeben - ein weiterer Knopfdruck 
und alle Befehle werden gleichzeitig 
ausgeführt. So könnt ihr beispiels- 
weise Ablenkungsmanöver mit Nah- 
und Fernangriffen kombinieren und 
brenzlige Situationen meistern. 


View Mission 


* ~ a 


$ 


ES, — j KK > va 
Durchdacht: So sieht das Interface der PC-Version mit einem Gamepad aus. Die Steuerung 


wirkt zunächst überfrachtet, geht nach etwas Eingewöhnung aber gut von der Hand.» 


(a, in Ed 


Dank einer durchdachten Steuerung 
geht das Taktieren auch mit Game- 
pad gut von der Hand. Den Entwick- 
lern ist es gelungen, alle Manöver 
plus Kamerasteuerung und Schnell- 
speichern auf dem Controller unter- 
zubringen. Auf den ersten Blick wirkt 
die Steuerung dadurch überfrachtet, 
nach etwas Eingewöhnung kommt 
man aber gut klar — und kann so ei- 
nes der besten Taktikspiele seit Jah- 
ren an der Konsole genießen. S 


Meinung 


Felix Schütz Redakteur 


Viele Spieler — auch ich! — haben Shadow Tactics 
lange unterschätzt. Ich habe schlichtweg nicht 
geglaubt, dass es einem kleinen Münchner Team 
gelingt, das Echtzeit-Taktik-Genre wieder flottzuma- 
chen. Doch nun weiß ich’s besser und ziehe meinen 
Hut vor Mimimi Productions! Shadow Tactics ist ein 
richtig gutes Taktikspiel im Stil von Commandos 
geworden, das mit coolen Missionen, sympathischen 
Helden und durchdachter Spielmechanik bis zum 
Ende motiviert. Allerdings sollte man massig Geduld 
mitbringen: speichern, ausprobieren, scheitern, flu- 
chen, laden, noch mal probieren, scheitern, fluchen, 
laden und so weiter — so beißt man sich Schritt für 
Schritt durch die Levels. Und eben weil man so oft 
draufgeht, hoffe ich instandig, dass die PS4-Version 
kurze Ladezeiten hat — alles andere wäre nervig! 


Darauf | einung: 

Wir haben die PC-Version bereits durchgespielt und 
konnten dabei auch schon die Gamepad-Steuerung 
ausprobieren. Inhaltlich sind die Versionen identisch. 


Infos à 


HERSTELLER... Daedalic Entertainment 
ENTWICKLER Mimimi Productions 
Das Münchner Team trat bislang nur mit dem Platt- 

former The Last Ti ity of Colors i i 


Es gibt zwar tolle Rundentaktik (XCOM 2, Valkyria Chro- 
nicles), doch Echtzeit-Taktik ist ein Novum für PS4. 
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An die frische Luft: Über 40 Locations soll State 
of Mind bieten, frei erkundbar und geräumig. 


ADVENTURE | Das klassische 
Adventure war jahrelang ein 
deutsches Kulturgut: Wer an- 
spruchsvolle Kopfnüsse lösen, 
wunderschöne 2D-Hintergründe 
bestaunen und lustige Dialoge 
im Stil der alten LucasArts-Spiele 
erleben wollte, konnte sich auf 
deutsche — Adventure-Hersteller 
verlassen — hauptsáchlich am 
PC. Doch lángst hat das interna- 
tional einstmals als ausgestorben 
geltende Adventure-Genre eine 
Bluttransfusion erhalten. Spen- 


der sind ausgerechnet die unto- 
ten Zombies. 


Weniger Komplexitát, mehr Fokus 
Telltales populáre Episoden-Spie- 
le, allen von The Walking Dead, 
verhalfen dem Adventure-Genre 
zu einem zweiten Frühling, krem- 
pelten es aber gleichzeitig gehórig 
um. Puzzles und das Hin und Her 
zwischen verschiedenen  Loca- 
tions wurden auf ein Minimum 
reduziert. Dafür stehen Story und 
Inszenierung im Vordergrund; Ent- 


| Multiple-Choice: Die fünf Protagonisten steuert ihr — 
aus der Schulterperspektive. Das funktioniert gut. 
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state of Mind 


Wie bei Telltale: Daedalic will weg von verkopften Point&Click-Spielen 
hin zu aufwendig produzierten Story-Adventures. Ob das klappt? 


scheidungen haben Konsequen- 
zen und die eher gemächliche 
Erzählweise vieler Point&Click- 
Spiele weicht einem dramatische- 
ren Stil. Mit State of Mind folgt nun 
erstmals ein Spiel des deutschen 
Adventure-Spezialisten Daedalic 
konsequent dieser neuen Route. 
Das Szenario: eine spannende Ab- 
wandlung des Cyberpunks, wie er 
in Deus Ex vorkommt. 

Das Spiel beginnt in Berlin. Das 
Jahr: 2048. Protagonist Richard 
Nolan will sein Bewusstsein auf 
einen Server hochladen. Das ist 
gerade der neueste Schrei, denn 
so kann man der düsteren Realität 
(siehe Bildervergleich oben auf der 
rechten Seite) entkommen und in 
der idyllischen City 5 sein Cyber-Le- 
ben fristen. Doch etwas geht schief, 
Richard hat Erinnerungslücken und 
seine Familie verhält sich seltsam. 
Was Richard nicht ahnt: Der Up- 
load war nur teilweise erfolgreich 
und von dem Protagonisten exisi- 
teren fortan zwei Versionen, eine 
davon im Cyberspace. Aus der Fra- 
ge, welche Existenz die lohnendere 


Mit Hipster: 
Bart: Hauptheld 
Richard Nolan 
ist Journalist. 


ist, will das Spiel seine Faszination 
ziehen. Doch auch „Menschen- 
rechte“ für Roboter sind ein Thema 
der vielschichtigen Geschichte, die 
Daedalic anhand von mehrfachem 
Rollentausch erzählt. Insgesamt 
fünf spielbare Figuren gibt es in 
State of Mind, zwischen denen ihr 
teils frei, teils vorbestimmt wech- 
selt. Neben Richard und seinem 
virtuellen Alter Ego ist darunter ei- 
ner der neuartigen Roboter, die den 
Menschen Alltagsaufgaben abneh- 
men sollen, inzwischen jedoch ein 
eigenes Bewusstsein entwickelt ha- 
ben. Der Film /, Robot mit Will Smith 
lässt grüßen — oder Isaac Asimovs 
gleichnamiges Buch. 

Die Unreal Engine 4 sorgt für 
eine moderne Präsentation, al- 
lerdings wirken die im Low-Poly- 
Look modellierten Figuren wie ein 
Fremdkörper in den detaillierten, 
aus der Third-Person-Ansicht be- 
gehbaren Umgebungen. Ein ge- 
wollter Effekt, soll dies doch die 
Zerrissenheit der Charaktere aus- 
drücken. Das Ergebnis ist dennoch 
gewöhnunsbedürftig. 


www.playvier.de 


Alle Bilder: Daedalic 


Dystopie 
Basierend auf der Transhumanismus-Zukunftsvision von Raymond Kurzweil, Autor und Google- 
Mitarbeiter, ist Berlin 2048 in State of Mind eine hochtechnisierte, aber düstere und freudlose 
Kulisse. Daedalic adaptiert moderne Technologien, um das Gameplay zu entschlacken: So 
müsst ihr nicht den Wohn- oder Arbeitsort eines NPCs aufsuchen, mit dem ihr reden wollt — 
ruft ihn doch einfach auf eurem Hologramm-Telefon an! Damit lassen sich sogar Erinnerungen 
verschicken, die für manche Rätsel notwendig sind. 


u 
Typisch Cyberpunk: In der realen Welt sind 


Dunkelheit und Regen optische Schlüsselreize. 


Das hat Konsequenzen! Oder? 

Telltale und Life is Strange-Ent- 
wickler Dontnod Entertainment 
haben es vorgemacht, mit State 
of Mind will Daedalic nachziehen: 
Die filmreif präsentierte Story soll 
euch immer wieder vor Entschei- 
dungen stellen, die anschließend 
kleine und große Folgen haben. So 
steht ihr einmal vor der Wahl, nach 
der Fernbedienung für eine schwe- 
bende Drohne zu suchen, bevor ihr 
aus dem Haus geht, oder den Helfer 
daheim zu lassen. Das ändert zwar 
nur Details, anderes hat aber drasti- 
schere Konsequenzen. So verweist 


Richard auf Wunsch seinen Ro- 
boter Simon der Wohnung — dann 
hilft der Bot seinem Besitzer später 
aber nicht. Daedalic verspricht un- 
terschiedliche Endsequenzen, die 
zum wiederholten Durchspielen 
des rund 15 Stunden langen Adven- 
tures animieren sollen. 

Welchen Abschluss ihr zu se- 
hen bekommt, hängt auch von eu- 
rem Verhältnis zu den unterschied- 
lichen Fraktionen im dystopischen 
Berlin ab. So machen etwa die Ma- 
schinenstürmer Stimmung gegen 
die zunehmende Vernetzung und 
den Gehirn-Upload in City 5. Als 


Blendwerk: Die schicken Lichteffekte verraten, dass hinter den Kulissen die 
Unreal Engine 4 werkelt. Die Charaktermodelle wirken dagegen sehr grob. 


Ganz anders im virtuellen Raum: Hier ist alles 
hell und sauber wie in einer Fantasiewelt. 


Die virtuelle Realität City 5 lockt mit einer friedlichen, perfekten Illusion. Hierhin störmen die 
Menschen, die ihrem deprimierenden Alltag entfliehen wollen. Daedalic kommentiert damit 
auch aktuelle Trends wie MMORPGs, virtuelle Avatare oder Playstation Home. State of Mind 
soll durch den Wechsel zwischen den beiden Ebenen und der gespaltenen Persönlichkeit von 
Protagonist Richard spannende, existenzielle Fragen stellen. Ob das klappt, wird stark von der 
Qualität der Dialoge und der Story abhängen, für die Autor Martin Ganteföhr (Overclocked) 


verantwortlich zeichnet. 


Redakteur beim Magazin The Voice 
schreibt Technikmuffel Richard Ar- 
tikel, welche die Maschinenstürmer 
verärgern oder erfreuen können — 
je nachdem, welche Textbaustei- 
ne ihr zuvor im Editor ausgewählt 
habt. Lustige Idee: Wenn ihr Ri- 
chard beim Schreibprozess einen 
Whiskey trinken lasst, erhaltet ihr 
andere Textoptionen. Denn dann 
verändert sich seine Stimmung 
langsam hin zu melancholisch und 
schließlich deprimiert. Genau so 
entstanden übrigens auch alle un- 
sere Artikel in diesem Heft. In die- 
sem Sinne: Prost! PE 


A 


Ähnlich wie bei Silence aus dem gleichen 

Hause (siehe Test-Rubrik) kürzt Daedalic die 
PC-üblichen Adventure-Tugenden für State of 
Mind radikal zusammen. Das Inventar ist über- 
schaubar, Kombinationsrätsel sind Mangelware. 
Stattdessen gibt es ab und zu Minispiele, etwa 
wenn Richard auf dem Klavier klimpert oder 
eine Drohne fernsteuert. Damit dürfte das Spiel 
ins Beuteschema der Telltale-Fans fallen. Die 
Story macht einen spannenden Eindruck und 
das Szenario dürfte Fans von Deus Ex und Blade 
Runner begeistern. Nach vielen Enttäuschungen 
im Zusammenhang mit den Telltale-Spielen hoffe 
ich aber, dass getroffene Entscheidungen hier 
wirklich merkliche Auswirkungen haben werden 
— bislang waren derartige Versprechungen ja fast 
immer Blendwerk. 


Die Entwickler haben uns den Anfang des Aben- 
teuers vorgespielt und dabei einige Details zum 
Spielablauf verraten. 


Infos 


HERSTELLER,- Dapdalic Entertainment 
ENTWICKLER Daedalic Entertainment 
Das deutsche Unternehmen macht am liebsten 

Adventures, gerade etwa das schnuckelige Silence. 
ALTERNATIVE The Wolf Among Us 
Telltales düsterer Fantasy-Thriller lässt Märchengestal- 

ten statt deprimierter Cyberpunk-Bewohner auftreten. 
TERMIN 1. Quartal 2017 


Wertungstendenz 
iii 


Daedalic Entertainment 


| My 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


Death Stranding Action Sony 2018 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom 2016 
Days Gone Action-Adventure Sony TBA 
(OLEH _Deponia Geschicklichkeit Daedalic Entertainment 2016 
Detroit: Become Human Adventure Sony TBA 
DS) Dragonball Xenoverse 2 Action Bandai Namco 28. Oktober 2016 
Drawn to Death Action Sony TBA 
Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games. 2016 
Dreams Game-Maker Sony 2016 
DLE] Eagle Flight VR-Quatsch Ubisoft 8. November 2016 
— Earth Defense Force 5 Action D3 2017 
Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2016 
Ya ku Z a 6 Elex Rollenspiel Nordic Games 1. Quartal 2017 
Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 
Das glorreiche Nippon verkündete den GENRE Action-Adventure Everything TBA Sony TBA- 
sechsten Teil der Yakuza-Serie. Als Gangs- | DATUM ` $. Dezember 2016 (JAP) Fate/Extella Action Marvelous TBA. 
ter wider Willen muss Kazuma Kiryu die Un- HERSTELLER ep Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2017 
terwelt-Bagage innerhalb des Tojo-Clans "de Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 
zur Vernunft prügeln. Die Yakuza-Reihe | yErTUNGSTENDENZ — . — Final Fantasy Xl: The Zodiac Age Rollenspiel Square Enix 2017 
nahm sich nie sonderlich ernst und über- CITT aa 5 100 DES Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix 29, November 2016 
zeichnet das Mafia-Milieu mit Charakte- „Die Meinung des Testers und kalter For Honor Action Ubisoft 14. Februar 2017 
ren und Kampfeinlagen, wie sie seltsamer | Sake wirken erst im Nachhinein.“ Friday the 13th: The Game Action Gun Media Frühjahr 2017 
nicht sein könnten. Gehen wir von den Vor- | !?ranisches Sprichwort NEU Ful Throttle Remastered Adventure Double Fine TBA 
gängern aus, so erwarten uns auch hier sicherlich schicke Orte zum Garou: Mark of the Wolves Beat ‘em Up SNK Playmore TBA 
Besuchen, Süß-Sauer-Mädels und verdammt schräger Humor. Ja, Ya- Get Even Action Farm 51 2016 
kuza 6 wird wohl wie die sechste Tüte Instant-Nudeln sein — der Ma- Ghost Recon Wildlands Third-Person-Shooter Ubisoft 2.Márz 2017 
gen tut weh, man schámt sich ein wenig, aber irgendwie ist man auf God of War Action Sony TBA. 
eine wohltuende Art gesättigt. Wem das Setting gefällt, der stürzt sich Gran Turismo Sport Rennspiel Sony 2017 
vorab auf die Vorgänger. Aber Obacht! Japan ist beim Release seiner Gravity Rush 2 Action-Adventure Sony 18, Januar 2017 
Spiele in den Westen verdammt zügig, schnelles Durchspielen sei hier ESE tip Rennspiel Caged Element 2016. 
also empfohlen! (Achtung: Ironie). SG RER Guns oflcanıs Online Online-Shooter Muse Games 2016 
Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red 4. Quartal 2016 
SPIFLETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN H121: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company 2016 
121: King ofthe Ki Survival-Acti D Game C E 
ASIAN Hellblade i Action ' Sony 2: 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco TBA 
j E Hitman: Die komplette 1. Season Action-Adventure Square Enix 31. Januar 2017 
Agents of Mayhem Action Volition 2017 ` ` S 
Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 
Agony Survival-Horror Madmind Studio 2017 Horizon: Zero Dawn Action-RPG sony 1 März 2017 
WOE] Aqua Moto Racing Utopia Sportspiel Zordi 30. November 2016- Hunt: Horrors ofthe Gilded Age Action Crytek TBA 
Battlefield 1 Ego-Shooter Dice 20. Oktober 2016 Injustice 2 RPG NetherRealm Studios 2017 
UPWTE| Birthdays: The Beginning Aufbau-Sim NIS America 10. März 2017 LER Aust Dance 2017 Geschicklichkeit Ubisoft 27. Oktober 2016 
Berserk Musou Action Koei Tecmo 24. Februar 2017 EES uns Floor 2 Action Tripwire 18. November 2016 - 
Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2017 
Boundless Sandbox-MMORPG Wonderstruck 2016 UPDATE] Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter: Prologue Rollenspiel Square Enix 12. Januar 2017 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox 2017 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 
Call of Duty: Infinite Warfare Ego-Shooter Activision 4. November 2016 Kingdom Under fire? Strategie Beside a 
: MEE HEH Kodoku Action Carnivore Studio TBA 
un CR SC d Let it Die Action Grashopper Manufacture 2016 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red TBA ECH Little Nightmares Adventure . Frühjahr 2017 
WO] Darksiders Warmastered Edition Action-Adventure — THO Nordic 22. November 2016 Lords ofthe Fallen? Action-RPG Koch Media 2017 
Die Zwerge Rollenspiel EuroVideo 1. Dezember 2016 LUS) Mess Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts März 2017 
Dishonored 2 Action-Adventure Arkane Studios 10. November 2016 Matterfall Action Housemarque 2016. 
Dead Island 2 Action Deep Silver TBA Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games 2016 
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— Metal Gear: Survive Action Konami 2.Quartal2017 | — | —— The Walking Dead: Season 3 Episode 1 Adventure. Telltale Games 20.Dezember 2016 _ 
Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony BA The Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi 2017 (AP) 
Mordheim: City of the Damned Action Focus Home Interactive — 18. Oktober 2016 WEH oe Jam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 

WEN [TE] Moto Racer 4 Rennspiel Microids 3. November 2016 Torment: Tides of Numenera Rollenspiel Techland 1. Quartal 2017 
NieR: Automata Action-RPG Square Enix 23.Februar2017 | MEM Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2016 
Nights of Azure 2: Bride of the new Moon Rollenspiel Gust 22. Dezember 2016 (JAP Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 

— — — Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco BA Visage Adventure SadSquare 2017 
Nioh Action Koei Tecmo 9. Februar 2017 | Warhammer 40K: Eternal Crusade — à Online-Rollenspiel Behaviour Interactive — — 2018 ` 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4, Quartal 2017 Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2016 

— —— Orcs Must Die! Unchained Actio Gameforge 2017 | Wasteland 3 Rollenspiel Wie Entertainment — TBA ` 
Outlast 2 Action-Adventure Red Barrels 2017 | BER Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA 
Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2. Quartal 2017 LEE Watch Dogs 2 Action-Adventure Ubisoft 15. November 2016 
Persona 5 Rollenspiel Atlus 4. April 2017 Wild Action-Adventure Sony ID 
Pine Action-Adventure Square Enix 2018 Wonder Boy: The Dragon's Trap Action Dot Emu D 
Prey. Ego-Shooter Arkane Studios 2017 | EEE Wreckfesi Rennspiel Bugbear Entertainment 1. Quartal 2017 
Project Boundary Action Surgical Scalpels TBA | Yakuza 6 Action-Adventure — Sega 8. Dezember 2016 (JAP) — 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts BA Yakuza Zero Action-Adventure Sega 24, Januar 2017 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine Juli 2018 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA 
Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam BA Yooka-Laylee 3D Jump & Run Playtonic 1. Quartal 2017 

— — Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games Herbst 2017 | 

EEE Redout Rennspiel 34BigThings 1. Quartal 2017 Cross ofthe Dutchman Rollenspiel Triangle Studios TBA 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom BA Liege Rollenspiel Codagames TBA _ 

US) Resident Evil 7 Action-Adventure Capcom 24, Januar 2017 HEH Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
Rime Action-Adventure Tequila Works TBA | Nier: Automata Action Square Enix 2017 
Rive Shoot en Up wo Tribes BA | Resident Evil 2 Remake Survival-Horror Capcom D ` 

CLE Robinson: The Journey Action-Adventure Crytek 9. November 2016 HEH Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward November 2016 

WEE Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA Yakuza Zero Action-Adventure Sega 24. Januar 2017 

US) Shadow Tactics Echtzeit-Taktik Daedalic Entertainment 2017 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA — 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 2016 | 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 4. Quartal 2017 | Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 

. Shiness: The Lightning Kingdom Action-RPG Bandai Namco Dezember 2016 RSR Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 3, Quartal 2016 

TEH Silence Adventure aedalic Entertainment _15. November 2016 EXE De Action Dreadlocks 2016 
Sniper Elite 4 Ego-Shooter Rebellion 14. Februar 2017 Energy Hook Action Happion Laboratories TBA 

UPDATE| Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 4. April 2017_| Fate/Extella Action Marvelous BA 

EEE Sonic Mania Action Sega Frühjahr 2017 | RSR Full Throttle Remastered Adventure Double Fine BA 

— —— — South Park: Die rektakuläre Zerreißprobe Rollenspiel bisoft 1. Quartal 2017 Garou: Mark of the Wolves Beat ‘em U) SNK Playmore TBA 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2016 EEH Kodoku AR Carnivore Studio BA 

CLE Space Rift: Episode 1 VR-Action bitComposer Interactive 18. November 2016 | Liege Rollenspiel Codagames BA 
Spider-Man Action-Adventure nsomniac TBA RSR Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 

RER Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA Night Cry lorrorspiel Nude Maker IBA ` 

EIS) State of Mind Adventure Deadalic Entertainment 1. Quartal 2017 Nights of Azure 2: Bride of the new Moon Rollenspiel Gust 22. Dezember 2016 (JAP) 

[Im HEFT Steep Sportspiel bisoft Annecy 2. Dezember 2016 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts TBA 
Syberia 3 Adventure Microids 1. Quartal 2017 | RSR Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft D ` 
System Shock 3 Action-Adventure Night Dive Studios 1. Quartal 2018 | Road not Taken Puzzlespiel Sony D ` 
Tekken 7 Beat’em Up Bandai Namco 1. Quartal 2017 HEH Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 

US) The Last Guardian Action-Adventure Sony 7. Dezember 2016 WEE The Banner Saga Rollenspie Vs, Evil Anfang 2017 

RSR Te Modern Zombie Taxi Co. Action Sony 2016 (USA) Valkyrie Drive: Bhikkhuni Action PQube 2016 
The Surge Rollenspiel Deck 13 2017 | feo Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 

[Il = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE — Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin EAH = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen zwar selten, aber 
eben doch manchmal 
dafür, dass Spiele hier 
geschnitten erscheinen. 
Dieser Button weist 
euch darauf hin. 


PSVR 

Neue Technik, neuer 
Button: Spiele, die 
Sonys VR-Brille un- 
terstützen oder gar 
benötigen, werden mit 
diesem schicken Icon 
belohnt. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Probleme mit der 
grafischen Performance? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 


Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
diesem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser Plaket- 
te kommen ausschließ- 
lich für PS3, PS4 oder 
PS Vita auf den Markt 
— Xbox-Besitzer, PCler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke 935 Dickes Árgernis 
CH Gute Sache 23 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


TEXT/SPRACHE _.....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGROSSE — — ca. 18,7 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL — — 12 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestort. 


SOUND ET Tat 


Die grandiosen Star Wars-Klange, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, tiberzeugen. 


EINZELSPIELER Sees 


Tolle Atmosphäre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER SPs 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsätze 
noch mehr Laune - allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

EH) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaßige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
GroBer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnötiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Haufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


= Ausgabe 
12/2016 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: World of Warcraft: Legion, FF XV, Gwent 
Schaut gerade: Arrow, The Young Pope, TWD Staffel 7 


Hört gerade: Nicht die neuen Scheiben von In Flames und 
Devilment, weil die beide einfach nur fiirchterlich sind 


Und sonst: Hat sich fiir die Weihnachtsfeiertage was vorge- 
nommen: trotz Kulleraugenphobie und großer Angst vor der 
bestimmt klischeehaften Aufbereitung mal wieder ein Final 
Fantasy durchspielen. Wie gut ist Teil 15 geworden? 


Top-Titel der Ausgabe: Dishonored 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Die Zwerge 


Viktor Eippert // Professioneller Augenring-Züchter 


Spielt gerade: Final Fantasy XV (PS4), Civilization 6 (PC) 
Schaut gerade: echt kaputt aus 
Hört gerade: Den FF XV Soundtrack 


Und sonst: Kaum etwas. Neben Essen und Schlafen ging 
wegen dem Test zu Final Fantasy XV knapp eine Woche lang 
sonst nichts anderes mehr. Aber es war es trotzdem wert, 
auch wenn das Spiel nicht ganz so geil geworden ist, wie ich 
es mir erhofft hatte. 


Top-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XV 
Flop-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 2 


Marco Cabibbo // Takoyaki-Verschlinger 


Spielt gerade: 3DS-Titel im kuscheligen Hotelbett. 
Kauft gerade: Im Pokémon-Store ein. 
Schaut gerade: Auf dem Foto sehr verpeilt aus. 


Und sonst: Es ist immer wieder ein Vergnügen, nach Japan 
reisen zu dürfen — ganz besonders, wenn es in die Kansai- 
Region geht. Besseres Essen, mehr Kultur, angenehmere 
Leute als im grauen Tokio. Und vor allem bessere Retro- 
Preise als im überteuerten Akihabara. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 7 
Flop-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Andromeda 


Spielt gerade: Killing Floor 2 und Battlefield 1 


Schaut gerade: The Grand Tour auf Amazon 


Liest gerade: Sven Regener - Magical Mystery Tour oder: 
Die Rückkehr des Karl Schmidt, Tom Wolfe - Der Electric 
Kool-Aid Acid Test 

Und sonst: Freut sich auf die Weihnachtsferien. Dank den 
Tests zu Battlefield 1 und Call of Duty: Infinite Warfare ist 
das auch so langsam nötig. 

Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Andromeda 


Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XV 


Matthias Schöffel // Im Geiste langhaarig und bartig 


Schaut gerade: Fargo - 2. Staffel 
Liest gerade: T. C. Boyle - Drop City 
Hört gerade: Michael Kiwanuka - Love & Hate 


Und sonst: Bin mal wieder in einem kleinen, kuscheligen Club 
gewesen und habe eine große, kantige Band erlebt. DeWolff. 
Großartig, Eigentlich noch Kinder, machen aber Musik, dass 
einem die Ohren abfallen. Das geschätzte Durchschnittsalter 
des Publikums lag doppelt so hoch wie das der Musikanten. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 7 
Flop-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 2 


Sascha Lohmiiller // Weihnachtsplätzchen-Tester 
Spielt gerade: WoW: Legion, Overwatch, NBA 2K17, BF1 


Liest gerade: nach langer Zeit noch mal den Dunklen Turm 
von King - verkackt bitte den Film nicht, liebes Hollywood! 


Hört gerade: Dark Tranquillity - Atoma, Sons of Balaur- — |;; | 
Tenebris Deos, Crowbar — The Serpent Only Lies 


Und sonst: Hat das letzte „Produktionsloch“ Anfang No- 
vember genutzt, um noch einen Kurzurlaub einzuschieben. 
War mal wieder schön mit dir, Ijsselmeer! 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Andromeda 
Flop-Titel der Ausgabe: Moto Racer 4 


Christian Dörre // G.0.AT. 
Spielt gerade: PES 2017, Steep, F1 2016 
Liest gerade: Irvine Welsh - Skagboys 


Hört gerade: Lagwagon - Hang, Every Time | Die - Low 
Teens, Tony Sly - 12 Song Program / Sad Bear 

Und sonst: Nicht viel. Halt mal wieder ein ideenloses 
Open-World-Spiel getestet und dafür etliche Überstunden 
geschoben. Was für ein Spaß! Aber dafür fällt der Weih- 
nachtsurlaub dann länger aus. 

Top-Titel der Ausgabe: Steep, Resident Evil 7 


Flop-Titel der Ausgabe: Final Gahntasy XV 


Spielt gerade: Resident Evil (Remake) 
Schaut gerade: Stranger Things 
Liest gerade: Patrick Ness — The Rest of Us Just Live Here 


Und sonst: Hilfe, ich werde von einer Bande dicker, alter, 
langhaariger, großer, kleiner, hässlicher und italienischer Ver- 
rückter festgehalten! Wenn das hier jemand liest und ich mich 
innerhalb einer halben Stunde nicht melde, möge derjenige 
bitte die Polizei rufen! Ich habe nämlich ein bisschen Durst! 


Top-Titel der Ausgabe: Resi, Final Fantasy, Steep 
Flop-Titel der Ausgabe: Koti, der Kinderschreck 


Sammy Göttermann // Praktikant und professioneller Pfandflaschensammler 


Spielt gerade: Overwatch, Just Dance 2017 
Liest gerade: Javier Marias - Mein Herz so weiß 
Hört gerade: Oh Wonder und Tenacious D 


Und sonst: Die Weihnachtszeit kommt wie gerufen. Meine 
To-Do-Liste ist zwar schon zum großen Teil abgearbeitet, 
aber kleinere Spiele gibt es sicherlich noch. Apropos Ziege: 
Gestern musste ich eine für Sascha opfern, um seiner Größe 
zu huldigen. Ich wäre gerne wie er. 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Andromeda 
Flop-Titel der Ausgabe: Hunden Zuschauen 2 


Stefanie Zehethauer // Promovierte Skrotum Kickerin 
Spielt gerade: Remake von Resident Evil 1 
Schaut gerade: Westworld, The Last Man on Earth 
Hört gerade: Alcest - Kodama 


Und sonst: Wundert sich wie lange der 4/4-Electro- 
H&M-Pop-Hype noch andauern kann und wann endlich 
live gespielter Sound wieder salonfähig wird. Am Ende 
wird wie immer der Rock'n'Roll überleben, denn eines 
kann er definitiv: abwarten. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 7 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XV 


ACTION-ROLLENSPIEL | Kaum 
ein anderes Spiel hat eine derma- 
Ben turbulente Entwicklung hinter 
sich wie Final Fantasy XV. Von sei- 
ner Erstankündigung 2006 als PS3- 
exklusives Final Fantasy Versus XIII 
bis hin zur Veröffentlichung als Final 
' Fantasy XV für PS4 und Xbox One 
hat der neuste Teil von Square Enix’ 


müssen. Bei der Transformation von 
FF Versus zu FF XV musste nicht 
nur das ursprüngliche Story-Script 
angepasst werden, auch das Spiel- 
system musste das neue Entwick- 
| lerteam unter Hajime Tabata von 
Grund auf neu für die aktuelle Kon- 
solengeneration erschaffen. Oben- 
drein standen die Entwickler vor der 
schweren Aufgabe, die einzigartigen 
Gütesiegel der Final Fantasy-Reihe 
mit modernen Genre-Konventionen 
wie einer offenen Spielwelt und aus- 
geklügelten Physik-Systemen in Ein- 
klang zu bringen. Und all das mit 
dem Ziel, das laut Tabata beste und 
qualitativ hochwertigste Final Fanta- 
Sy überhaupt auf die Beine zu stel- 
len. Ein enorm ambitioniertes Vorha- 
ben, gepaart mit einer schwierigen 
Grundsituation also. Bleibt nun die 
p Frage: Ist der Plan aufgegangen oder 
leidet das Endergebnis unter seiner 
schweren Vergangenheit? 
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Unser Test — zi einer im Grunde fertigen Fassung des Spiels mit der 
Son Versionsnummer 1.01. Folgende Features aus der Release-Fassung 1.02 waren 
= bei uns jedoch noch nicht enthalten: 


- Kurzstrecken-Warps lassen sich auch außerhalb von Kämpfen nutzen 
- Ein separater Skill-Tree für Fähigkeiten zum Warte-Modus 
- Man kann Promptos Fotos auf Twitter und Facebook hochladen 


Eine Reise, die ist lustig... 
Analog zum aufreibenden Entwick- 
lungspfad, den Final Fantasy XV 
hinter sich hat, begibt sich auch 


: ` * ate? = "ses 
‘Magisch. Zaubersprüche v wendet Gan in Form von Magieflakons ähnli i : E O'zapft is: Bevor ihr mit Zaubern um euch werfen kónnt, müsst ihr zun hst 
Granate an. Mit Flachenzaubern kónnt ihr ganze Gegnergruppen zerlegen. d P x „elementare Kraft aus solchen Adern abzapfen und dann Weiterverarbeiten.] 


Flaggschiff-Reihe viel durchmachen ^ x 
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die  vierkópfige Protagonisten- 
Gruppe rund um den spielbaren 
Helden Prinz Noctis Lucis Caelum 
auf eine beschwerliche Reise. Be- 
gleitet von seinen engsten Freun- 
den Gladiolus Amicitia, Ignis Scien- 
tia und Prompto Argentum bricht 
Noctis zu einem benachbarten 
Reich auf, um dort in der Stadt AI- 
tissia mit seiner Jugendfreundin 
Lunafreya Nox Fleuret vermáhlt 
zu werden. Die Hochzeit ist Teil ei- 
ner Friedensverhandlung zwischen 
Noctis' Kónigreich Lucis und dem 
übermáchtigen, aggressiven Im- 
perium Niflheim, das mit Ausnah- 
me der Hauptstadt von Lucis und 
deren Umland bereits die gesam- 
te Welt unter seiner Kontrolle hat. 
Was zu Beginn als lockerer Ausflug 
von vier Kumpels losgeht, wird je- 
doch schon bald zum erbitterten 
Kampf gegen das Imperium, bei 
dem Noctis nicht nur seinen Thron 
zurückerobern, sondern sich auch 
seinem Schicksal stellen muss. 
Auf der einen Seite erzáhlt 
FF XV dabei eine sehr menschliche 
Geschichte über Freundschaft und 
Vertrauen sowie den Konflikt zwi- 
schen persónlichen Gefühlen und 
der Pflichterfüllung. Auf der ande- 
ren Seite ware FF XV aber natürlich 
kein Final Fantasy, wenn es nicht 
auch um Gótter, Damonen und al- 
lerhand abgefahrenen Kram ginge. 


Da fehlt doch was? 

Dieser Mix funktioniert an sich gut, 
trotzdem hängt unser größter Kri- 
tikpunkt mit der Hauptstory zusam- 
men — oder viel eher deren Nar- 
ration. Wie zuvor bereits von den 
Entwicklern verraten wurde, lässt 
sich FF XV grundlegend in zwei zen- 
trale Abschnitte unterteilen. Im ers- 
ten und wesentlich größeren Teil 
könnt ihr einen kompletten Konti- 
nent der Spielwelt Eos mehr oder 
weniger frei erkunden und selbst 
entscheiden, ob ihr den zahlrei- 
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4 Kumpels: Viel von der tollen Atmospháhre 
f und vor allem glaubwürdigen Darstellung der vierköpfigen Heldentruppe. zu. 


chen Nebenbeschäftigungen nach- 
geht oder der Haupthandlung folgt. 
Sobald ihr diesen Kontinent jedoch 
verlasst, ist der Rest des Spiels fort- 
an komplett linear — wobei es die 
Möglichkeit gibt, an Rastpunkten 
in den ersten Abschnitt zurückzu- 
kehren, um offene Quests und der- 
gleichen zu erledigen. Der plötzli- 
che Umschwung auf einen linearen 
Aufbau wäre an sich gar nicht pro- 
blematisch, wenn die Erzählstruk- 
tur nicht so stark unter diesem Un- 
gleichgewicht leiden würde. Fast 
im gesamten ersten Spielabschnitt 
kommt die Handlung nur sehr lang- 
sam in die Gänge, während sie sich 
im zweiten Part plötzlich regelrecht 
überschlägt und an mehreren Stel- 
len massiv gehetzt wirkt. Auf der ei- 
nen Seite wird man mit enorm im- 
posanten Wow-Momenten wie den 
epischen Esper-Kämpfen verwöhnt, 
wie man sie von der Final Fantasy- 
Serie kennt und liebt. Doch gleich- 
zeitig werden zentrale Ereignisse 
kaum in Kontext gesetzt oder ge- 
schehen mitunter sogar komplett 
off screen. Zudem hält man sich in 


br 
‚Altbewährt: Die Charakterentwicklung in Final Fantasy XV 
wird genretypisch mit Fähigkeitsbäumen abgewickelt. -snw 
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Spiels liegt an der se 


play“ test 


Mobil: Während ihr mit dem Auto duch die Gegend fahrt, könnt ihr 
unter anderem die schöne Landschaft begutachten oder Musik hören. 


Reisen mit Stil: Später im Spiel lässt sich ein Flugmodus in den Regalia einbauen. 
Durch die Lüfte zu fliegen ist nicht nur echt cool, ihr kommt auch viel schneller voran. 


Mach’ ma’ Pause: Beim Rasten werden euren Recken gesammelte 
Erfahrungspunkte gutgeschrieben und Ignis kocht was Feines für die Gruppe. 


25 ————— 
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Atemberaubend: Die Kanalstadt Altissia und der dazugehöri 
Höhepunkten in Final Fantasy XV. Den Großteil der Stadt könnt ihr übrigens selbst erkunden. — 


einigen Gebieten nur wenige Au- 
genblicke auf, bevor es direkt weiter 
geht. Auch schade ist, dass ein paar 
Nebenfiguren in den ersten Kapiteln 
erst eingeführt werden, dann aber 
entweder gar nicht mehr auftau- 
chen oder nur sehr kurz abgehan- 
delt werden. All das deutet darauf 
hin, dass die ursprüngliche Vision 
hinter Final Fantasy Versus letzt- 
lich leider doch nur mit Abstrichen 
in FF XV umgesetzt werden konnte 
und schlussendlich Zeit oder Ent- 


| wicklungsressourcen zur Neige gin- 


gen. Das würde auch erklären, wieso 
FF XV für Serienverhältnisse relativ 


| kurz ausfällt. Sofern ihr nicht einen 


Großteil der Nebenaufgaben links 
liegen lasst, werdet ihr mit dem 
Spiel „nur“ etwa 40 bis 60 Stunden 
beschäftigt sein. Immerhin kriegt Fi- 
nal Fantasy XV handlungstechnisch 
zum Ende hin noch die Kurve zu ei- 


1 nem befriedigenden und emotiona- 


len Abschluss. 


Sympathisches Heldengespann 

Das Ende erzielt vor allem auch des- 
halb eine eindringliche Wirkung, weil 
die Reise der vier Kameraden wirk- 
lich grandios umgesetzt ist. Sowohl 
das Roadtrip-Feeling als auch der 
freundschaftliche Umgang zwischen 
den vier Hauptfiguren werden klas- 
se vermittelt. Da Noctis und seine 
Freunde zum ersten Mal die Kónigs- 
stadt Insomnia verlassen, ist die Er- 
kundung der Welt für sie ebenso neu 
wie für den Spieler selbst. Immer 
wenn ihr ein neues Gebiet erreicht, 
eine interessante Sehenswürdigkeit 
in der Nahe ist, ihr eine Nebenquest 
angeht oder einen Dungeon unsi- 
cher macht, mit Noctis' Luxusschlit- 
ten Regalia über die Autobahnen 
und Feldwege tingelt, rastet oder 
was auch immer sonst macht: Stets 
reagieren eure Begleiter mit neu- 
en Dialogen darauf. Ein paar Sprü- 
che, vor allem in Kampfen, wieder- 
holen sich mit der Zeit zwar, doch in 


yh : 
Rotschopf: Bereits früh im Spiel begegnet euch dieser mysteriöse Geselle, 
der richtig gut in Szene gesetzt und vertont ist. Welches Ziel er wohl verfolgt? 


ge Spielabschnitt zahlen zu den 


den allermeisten Fallen sorgen diese 
kleinen Interaktionen für eine dich- 
te, freundschaftliche Atmosphäre 
zwischen den Jungs. Sie veralbern 
einander, agieren in Kämpfen als 
Team und zoffen sich natürlich auch 
mal. Kurz gesagt, die vier Protago- 
nisten werden richtig glaubwürdig in 
Szene gesetzt und es entsteht eine 
richtig tolle Gruppendynamik. Dabei 
kommen die verschiedenen Persön- 
lichkeiten von Noctis, Ignis, Promp- 
to und Gladio wunderbar rüber und 
die Helden machen im Verlauf des 
Spiels eine spürbare Entwicklung 
durch. All die Strapazen und Erleb- 
nisse ihrer Reise merkt man dem 
Vierer-Gespann zum Ende hin klar 
an. Unterstrichen wird das von einer 
sehr guten englischen Vertonung; 
die erstmals ebenfalls verfügbare 
deutsche Sprachausgabe kommt 
da zwar nicht mit, ist aber ordent- 
lich. Unabhängig von der gewählten 
Sprache richtig klasse in Szene ge- 


setzt ist übrigens auch der Antago- 
nist, dem die Entwickler genau die 
richtige Mischung aus mysteriös, 
schelmisch und fies verpasst haben. 


Schöner Aufenthalt in Eos 

Eine weitere große Stärke ist die ab- 
wechslungsreiche Spielwelt, die mit 
vielen wirklich schönen und erin- 
nerungswürdigen Gebieten glänzt. 
Da dieses Final Fantasy der realen 
Welt nachempfunden ist, kommt ihr 
oft an Orte, die man sich wunderbar 
auch in der Realität vorstellen könn- 
te. Gepaart mit dem schönen Be- 
leuchtungssystem des Tag-/Nacht- 
systems sowie dem Wettersystem 
ergaben sich bei der Erkundung der 
Spielwelt immer wieder Momente, in 
denen wir einfach nur den Ausblick 
genossen oder die schöne Stim- 
mung aufgesaugt haben. Rein tech- 
nisch ist die Grafik von Final Fantasy 
XV sehr gut, wenn auch kein Augen- 
öffner (gerade bei den Texturen), 


Spätzünder: Die Handlung wird vornehmlich mit Dialog-Szenen 
forangetrieben. Bis sie ins Rollen kommt, vergeht reichlich Zeit. 
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doch durch das gute Art Design und 
das bahnbrechende Monsterdesign 
ist es dennoch die meiste Zeit ein 
toller Anblick. Auch die Dungeons 
sind optisch wie inhaltlich spitze 
umgesetzt, wobei keiner dem ande- 
ren gleicht. Unter anderem besteigt 
ihr einen imposanten Vulkan, kämpft 
euch durch einen tiefen, dschungel- 
artigen Wald, durchstöbert eine still- 
gelegte Mine, tastet euch durch ein 
labyrinthartiges Kanalisationssys- 
tem, erforscht alte Ruinen, infiltriert 
imperiale Armeebasen oder macht 
es euch auf einer Chocobo-Farm 
gemütlich. Unser absoluter Favorit 
ist aber die an Venedig angelehnte 
Wasserstadt Altissia, in der ihr in ers- 
ter Linie mit Gondeln durch die vie- 
len Kanále fahrt und dabei den um- 
werfenden Ausblick genieBen kónnt. 
Uns ist ohne Übertreibung noch nie 
eine optisch dermaßen beeindru- 
ckende Stadt in einem Rollenspiel 
untergekommen! 


Frischer Open-World-Ansatz 

Bei der mechanischen Umsetzung 
der offenen Spielwelt orientieren 
sich die Japaner nicht an den eta- 
blierten Systemen, wie man sie aus 
Assassin's Creed, Far Cry, GTA 5 oder 
Skyrim zur Genüge kennt. Statt die 
Karte mit Sammelobjekten, Tätig- 
keiten und Sonstigem komplett zu 
überfluten, bietet Final Fantasy XV 
einen guten Mittelweg aus Beschäf- 
tigung und Freiraum. Wer möchte, 
kann sich daher problemlos einfach 
nur etwas umsehen, Gegner umlau- 
fen oder mit dem Chocobo über die 
Steppe flitzen, ohne das Gefühl zu 
haben, ständig etwas zu verpassen. 
Neben den gefiederten Tempovö- 
geln ist euer bevorzugtes Reisemit- 
tel der Regalia. Ihr könnt wahlwei- 
se selbst fahren (wenig sinnvoll, da 
ziemlich eingeschränkt) oder Ignis 
automatisch zu einem von euch be- 
stimmten Punkt fahren lassen. Das 
ermöglicht euch nicht nur, die Um- 
gebung in euch aufzunehmen, ihr 
könnt derweil auch die Karte stu- 
dieren oder Items ein- und verkau- 
fen. Besonders toll für Final Fanta- 
sy-Fans: Während der Autofahrten 
(und mit einem bestimmten Item 
auch zu Fuß) könnt ihr die Hits von 
den bisherigen Final Fantasys an- 
hören. Ein wenig One Winged Angel 
oder Terra’s Theme auf dem Weg zur 
nächsten Location? Kein Problem! 
Ihr müsst die Playlists zuvor lediglich 
bei Händlern für eine Handvoll Gil 
erwerben. Upgrades für den Regalia 
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vom kleinen Goblin Sn nu bis hin zu gigantischen Riesenmonstern KN Adaman Taimai. 


sowie optisches Tuning sind eben- 
falls möglich. Selbst mit einem Flug- 
modus könnt ihr die Nobelkarosse 
aufmotzen. Ach, und wo wir gerade 
beim Thema Musik waren: Die Mu- 
sikuntermalung von Komponistin 
Yoko Shimomura (Kingdom Hearts- 
Reihe, Paper Mario-Reihe, Xenobla- 
de Chronicles) sucht mal wieder ih- 
res Gleichen. 


Stylische Kampfe 

Unvergleichlich ist auch das Action- 
Kampfsystem in Final Fantasy, das 
auf den ersten Blick extrem simpel 
anmutet, da ihr mittels gedrückter 
Angriffs- oder Verteidigungstaste 
automatisch angreift oder ausweicht 
und blockt. Doch in Wahrheit ist das 
nur die Spitze des Eisbergs, denn 


das Kampfsystem weist zwar eine 
sehr geringe Einstiegshürde, gleich- 
zeitig aber auch eine hohe Lernkur- 
ve auf. Sobald ihr es mit ernstzuneh- 
menden Gegnern zu tun bekommt, 
reicht bloBes Knöpfchen halten 
nämlich nicht mehr aus — da müs- 
sen die weiterführenden, super inei- 
nandergreifenden Systeme und Fä- 
higkeiten im Spiel genutzt werden. 
Das fängt schon damit an, dass die 
von Noctis ausgeführten Angriffe 
von verschiedenen Faktoren abhän- 
gen. Wie steht er zum Gegner? Von 
hinten werden etwa Überraschungs- 
angriffe ausgeführt. Befindet sich 
zusätzlich einer seiner Kumpels in 
der Nähe, kann es zu einer Part- 
nerkombo kommen. Was für eine 
Waffe nutzt Noctis? Mit einem Ein- 


handschwert reiht er zum Beispiel 
schnelle Kombos aneinander, mit 
einem Zweihänder gibt’s langsame, 
heftige Attacken, bei denen man 
aber leicht von Gegnern unterbro- 
chen werden kann. Abhängig davon, 
in welche Richtung ihr den linken 
Stick drückt, werden mit sämtlichen 
Waffen zudem verschiedene Atta- 
cken/Kombos ausgeführt. Ob ihr auf 
dem Boden oder in der Luft kämpft, 
wirkt sich ebenfalls aus. Durch das 
Freischalten und Kombinieren von 
bestimmten Skills lassen sich Luft- 
kombos etwa verlängern — sogar bis 
in die Unendlichkeit, sofern man das 
dafür nötige Können mitbringt. Dann 
gibt es noch mächtige Konter, wenn 
man diverse Monsterattacken recht- 
zeitig pariert. Mit bestimmten Akti- 


Teamwork: Eure Mitstreiter, unterstützen elici natürlich tatkráftig i im Kampf. Abhängig von 
verschiedenen f Faktoren könnt ihr gemeinsam auch sehr starke Teamkombos ausführen. 
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- Kein Zuckerschlecken: Im Kampf mit starken Widersachern wie dieser Riesenschlange 


onen lassen sich Gegner auch um- 
werfen, wodurch sie kurzzeitig sehr 
verwundbar werden und nicht mehr 
agieren kónnen. Auch die Nutzung 
von Stárken und Schwáchen ist im 
Kampf wichtig. Manche Gegner wie 
Schleime sind etwa nur mit Ma- 
gie ernsthaft zu verletzen, anderen 
kónnt ihr bereits mit den richtigen 
Waffentypen schwer zusetzen. Eine 
weitere Facette kommt durch die 13 


| Kónigswaffen hinzu, die nur Noctis 


nutzen kann. Einen Teil von ihnen er- 
haltet ihr automatisch, die restlichen 


| müsst ihr in versteckten Gräbern in 


optionalen Dungeons finden. Doch 
die Suche lohnt sich, denn diese 
Kristallwaffen sind sehr máchtig und 
weisen zudem einzigartige Movesets 


* auf. Der Haken: Die Nutzung kostet 


euch Lebenspunkte! 


Alle für einen 
Bei alledem bleiben Prompto, Gladio 
und Ignis natürlich nicht tatenlos. 
Wird Noctis zu Boden geworfen oder 
in den kritischen Zustand versetzt, 
helfen sie dem Protagonisten, wenn 
móglich. AuBerdem kónnt ihr Noc- 
tis’ Freunde mit Kommandos auch 
aktiv in den Kampf einbeziehen. 
Sofern genug Segmente des Kom- 
mandobalkens gefüllt sind, führen 
eure Begleiter dann auf Anweisung 
Spezialangriffe aus, die es richtig in 
Sich haben. Durch das Freischalten 
von zahlreichen Fáhigkeiten kónnt 
ihr die Aktionspalette eurer vier Re- 
cken zudem noch weiter erhóhen 
und auch neue Kommando-Angriffe 
verfügbar machen. 

Am meisten Spaß macht aber 
Noctis’ Warp-Fähigkeit, mit der er 


x. > 
müsst ihr sämtliche Register d 


Sich in Sekundenschnelle über kur- 
ze Distanzen teleportieren kann. Die 
Warps lassen sich taktisch vielseitig 
nutzen, etwa zur schnellen Flucht 
oder um Gegner mit Warp-Strikes 
zu maltrátieren und so blitzschnell 
ins Kampfgeschehen und auf Nah- 
kampfreichweite zu kommen. Dank 
der exzellenten Animationen, der 
wuchtigen Sounds und der schi- 
cken Partikeleffekte fühlt es sich 
irre befriedigend an, wenn man das 
Kampfsystem erstmal beherrscht 
und mit dem Controller Kampfcho- 
reographien auf den Bildschirm zau- 
bert, die man sonst nur aus fernöst- 
lichen Action-Filmen oder Animes 
kennt. Einzig durch die Kamera wer- 
den die wuchtigen Auseinander- 
setzungen ein wenig gedämpft, da 
diese hin und wieder nicht mit der 
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es vielschichtigen . ` "äise" > 
Kampfsystems ziehen und stets auf der Hut sein. Im Zweifel könnt ihr dank Warp-Skill aber auch fix aus fast allen Kämpfen fliehen“: ;**. l 


$e _ IT 


rasanten Action mitkommt und be- 
sonders in engen Räumlichkeiten 
überfordert ist. 

Wer so gar nichts mit Action- 
Kämpfen anfangen kann, wird sich 
über den Warte-Modus freuen. Ak- 
tiviert ihr ihn in den Optionen, pau- 
siert das Spiel automatisch, sobald 
ihr kurz keine Eingabe macht. Dann 
könnt ihr die Situation in Ruhe son- 
dieren, Gegner anvisieren und im 
Anschluss wieder in die Action ein- 
steigen. 


Nachtschwärmer im Nachsehen 

Wer effektiv kämpft, siegt nicht nur 
leichter, er wird auch belohnt. Denn 
für die Ausführung von bestimmten 
Aktionen im Kampf erhaltet ihr Fer- 
tigkeitspunkte, die ihr für das Frei- 
schalten von neuen Skills braucht. 


m — s s 


Sai, 


Für Taktiker: Wer die Kampfe langsam angehen lassen mochte, kann den 
Warte-Modus aktivieren. Damit kann man gemütlich die Gegner anvisieren. 
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4 ] Es gibt aber auch viele andere Me- 


Y 


er 


H 


- 


a 


- 


- thoden, um an die begehrten Punk- 


te ranzukommen. Erfahrungspunk- 
te verdient ihr euch abseits von 
Kámpfen derweil primár beim Aus- 
führen von Nebenauftrágen. Von 
denen hat Final Fantasy XV eine gro- 
Be Menge zu bieten, wobei die meis- 
ten leider nach Schema F ablaufen. 
Ein Teil der Nebenaufträge sticht 
aber auch positiv hervor und führt 
euch an interessante Orte oder gibt 
etwas mehr Hintergrundinformati- 
onen zur Spielwelt oder den Spiel- 
figuren preis. Erfahrungspunkte zu 
verdienen, bringt euch zunächst 
aber noch nichts. Erst, wenn ihr an 
einem Campingplatz, in einem Ho- 
tel oder an einem Wohnwagen ras- 
tet, werden euren Charakteren die 
Punkte gutgeschrieben. Der Clou 
daran: Abhángig von der Art des 


Rastplatzes habt ihr verschiedene 
Vorteile. Wenn die Helden auf ei- 
nem bequemen Hotelbett schlafen, 
winkt ein Erfahrungsbonus. Beim 
Zelten an der frischen Luft kocht Ig- 
nis hingegen eine Mahlzeit für die 
Truppe, die für einige Stunden di- 
verse Statusverbesserungen bietet. 
Und diese kónnen mitunter über 
Sieg oder Niederlage entscheiden, 
so máchtig und vielseitig sind sie. 
Dadurch wird das Rasten nicht nur 
zur schnóden Notwendigkeit degra- 
diert, sondern birgt auch eine tak- 
tische Komponente. Außerdem er- 
forscht es sich nachts eh nicht so 
gut, da in der Dunkelheit einerseits 
besonders starke Dämonen na- 
mens Siecher ihr Unwesen treiben 
und Ignis andererseits des Nachts 
wegen der Siecherbedrohung nicht 
den Regalia fährt, wodurch euch 
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Episch: Kein Final Fantasy ohne bombastische Kampfe gegen Esper. Hier, 
packt Titan gerade seine beriichtigte KasefuB-Attacke aus. Sehr unangenehm. 
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dann auch keine Schnellreise zur 
Verfügung steht. 


Grandios, aber nicht perfekt 

Ist es Square Enix also gelungen, das 
erhoffte Meisterwerk abzuliefern? 
Leider nicht ganz. Letztlich haben 
die RPG-Profis mit Final Fantasy XV 
ein sehr, sehr gutes Rollenspiel ab- 
geliefert, das in einigen Belangen so- 
gar einzigartig in seinem Genre ist. 
Es holt langjährige Fans mit zahlrei- 
chen serientypischen Aspekten und 
Easter Eggs ab, bringt aber auch viel 
frischen Wind mit, der gerade Neu- 
einsteigern zusagen dürfte. Doch 
leider hinterließ die schwierige Ent- 
wicklungsgeschichte eben doch ein 
paar Spuren, weshalb dem fünf- 
zehnten Teil das letzte Stück fehlt, 
um in die Meisterklasse der großen 
Final Fantasys einzuziehen. VIK 
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Meinung 


„Was lange währt, wird end- 


lich gut. Hätte aber noch j 


besser werden können.“ (e 
Viktor Eippert Redakteur i 


Auf kein anderes Spiel habe ich so lange gewar- 
tet wie auf Final Fantasy XV. Und das war beileibe 
keine einfache Wartezeit mit all dem Hin und Her, 
ob es nun noch kommt, für welche Plattform und 
in welcher Form. Trotz aller Widrigkeiten haben 
es die Entwickler geschafft, ein richtig feines 
Abenteuer abzuliefern und die Final Fantasy- 
typischen Stárken mit einer offenen Spielwelt zu 
verbinden. Schade nur, dass man genau merkt, 
dass ursprünglich sogar noch mehr angedacht 
war. Aber auch so habe ich meine Zeit mit FF XV 
sehr genossen und werde es auch in Zukunft 
noch das ein oder andere Mal anwerfen — spátes- 
tens, wenn die DLC-Episoden folgen. 
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Technisch sehr gut, stilistisch sogar herausra- 
gend. Bis auf seltene Ausnahmen läuft’s flüssig. 


SOUND uauuuduudM 
Sehr gute englisch und ordentliche deutsche 
Vertonung. Die Soundkulisse ist stets super und 
sorgt zusammen mit der fantastischen Musik für 
eine wunderbare Atmospháre. 
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Trotz verschenktem Potenzial bei der Handlung 
ein starkes und umfangreiches Rollenspielerleb- 
nis mit vielen Nebenbescháftigungen. 


eler-Modus soll erst in Form eines 
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PRO & CONTRA 

& Wunderschöne, abwechslungsreiche Welt 
Q9 Sympathische, gut ausgearbeitete Helden 
Q9 Kampfsystem frisch und befriedigend 
Tageszeit wirkt sich spielerisch aus 
GroBer Umfang, viele Beschaftigungen 
Gutes Fortschrittsgefühl 

Kamera kommt hin und wieder nicht mit 


Handlung stellenweise sehr gehetzt 


Wertung A rot femme 
8 8 Nicht das erhoffte Meis- 


terwerk, aber ein richtig 
starkes, einzigartiges RPG. 


Auf ein Neues: Watch Dogs 2 versucht mit frischem Setting, neuen 
Charakteren und mehr Humor zu punkten. Das gelingt allerdings nicht immer. 


ACTION | Als vor etwa zweieinhalb 
Jahren das heiß erwartete Watch 
Dogs erschien, war es zwar ein gu- 
tes Spiel, scheiterte aber am selbst 
kreierten Hype. Der Held war eine 
Schlaftablette, die anderen Figu- 
ren vollkommen austauschbar, die 
Missionen ließen oftmals etwas 
Abwechslung vermissen, die Grafik 
entsprach nicht den zuvor gezeig- 
ten Spielszenen und auch sonst 
ließ der Titel haufenweise Potenzi- 
al liegen. Mit dem zweiten Teil soll 
nun alles anders werden. Neuer 


Protagonist, neues Setting, mehr 
Hacking-Fähigkeiten und natürlich 
mehr Humor. Der immerzu bier- 
ernste Aiden Pearce weicht also 
für den stets gut gelaunten Marcus 
Holloway, dem die flotten Sprüche 
manchmal schneller über die Lip- 
pen kommen als Eddie Murphy in 
Beverly Hills Cop. So ein komplet- 
ter Stilbruch ist zunächst mal inter- 
essant und Ubisoft bewies schließ- 
lich auch schon mit der Assassin’s 
Creed-Reihe, dass sie wissen, wie 
sie aus einem ersten Teil, der Po- 


It’s a trap: Gebiete lassen sich dank neuer Hack-Skills nun präziser manipulieren. [7] 
Explosive Objekte können mit einem Bewegungsmelder versehen werden. e wuss 


Watch Dogs 2 


Die Hacker sind zurück. Diesmal mit mehr Humor und total hippen Figuren. 


tenzial verschenkt, einen starken 
Nachfolger bauen. Diesmal klappt 
das jedoch nicht so ganz. 


Super beste Freunde 

Operierte Aiden Pearce im Vor- 
gänger noch unabhängig, sind wir 
nun Teil der Hacker-Gruppierung 
Ded Sec, welche bereits im ers- 
ten Watch Dogs immer wieder zum 
Vorschein kam und dort als eine 
Art Anonymous aufgebaut wurde. 
Außenseiter, die den Kampf ge- 
gen das korrumpierte System auf- 


VIDEO AUF DVD 


nehmen. In Watch Dogs 2 geht es 
den Mitgliedern aber vor allem um 
Spaß. Klar beschafft man sich be- 
lastende Daten von kriminellen Fir- 
men und stellt Videos ins Internet, 
in denen vorm bösen System ge- 
warnt wird, aber Chaos und Par- 
ty sind eben genauso wichtig. Als 
sie jedoch erfahren, dass die be- 
reits aus dem Vorgänger bekann- 
te Blume Corporation ein ctOS 2.0, 
also eine neue Variante der Über- 
wachungssoftware plant und der 
neue CTO Dusan Nemec Daten an 
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Shopping: Watch Dogs 2 bietet viel mehr Klamottenauswahl als der Vorgänger. 


Leider sieht der Protagonist selbst in normaler Kleidung wie ein Hipster ausum 
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Kugelsicher: Natiirlich liefert ihr euch auch Feuergefechte mit den Gegnern. Einige davon sind mit 
ihrer Schutzweste sogar so gut gesichert, dass sie Kopfschiisse einfach so wegstecken. Realismus! 


den Meistbietenden verschachert, 
nimmt Ded Sec den Kampf auf und 
versucht sämtliche Firmen und Be- 
teiligte bei diesem Skandal aufflie- 
gen zu lassen. Das ist eigentlich 
auch schon die ganze Story und 
hier hört sie sich spannender an 
als sie im Spiel erzählt wird. Gerade 
im ersten Spieldrittel fehlt Watch 
Dogs 2 komplett der rote Faden. 
Dinge, die schon im Vorgänger eine 
Rolle spielten, werden kaum er- 
klärt und dürften Serien-Neulinge 
mit einigen Fragezeichen über dem 
Kopf zurücklassen. Doch auch wer 
das erste Watch Dogs gespielt hat, 
wird sich oftmals fragen, warum er 
gerade etwas Bestimmtes tun soll, 
oder wer diese Person ist, mit der 
man da gerade spricht. Die Ge- 
schichte ist leider recht zusam- 
menhanglos geschrieben und es 
wird keine Zeit damit verschwen- 
det, Nebenfiguren einzuführen, 
mit denen Held Marcus total ver- 
traut wirkt. Sie sind halt einfach auf 
einmal da. So zum Beispiel bei der 
transsexuellen Stadträtin Miranda, 
die Marcus offenbar gut kennt. We- 
der wird sie irgendwie vorgestellt 
noch wird später etwas mit ihrem 
Charakter angefangen. 

Überhaupt hat Watch Dogs 2 
große Probleme, seine Figuren zu 
positionieren. Nach seiner Auf- 


nahme bei Ded Sec sind Marcus 
und die anderen Mitglieder super 
beste, voll miteinander vertraute 
Freunde. Schön für Marcus, aber 
uns sagt das leider gar nichts über 
die anderen Mitglieder. Natürlich 
sieht man auf den ersten Blick, 
dass alle irgendeine Macke ha- 
ben, aber darüber geht die Charak- 
terzeichnung nie hinaus. Was ist 
ihre Motivation? Warum haben sie 
Ded Sec gegründet? Warum trägt 
Wrench eine Maske? Warum sieht 


Hacker Familie: Die Charaktere im Spiel sind leider allesamt unfässbar platt und schlecht 
geschrieben. Eine Identifikation mit den Hauptfiguren findet so natürlich nicht statt 


Ubisoft Montreals Porträtierung 
eines autistischen Charakters (er 
wird im Spiel als Autist bezeichnet) 
so aus, dass er redet wie ein Ro- 
boter und keine sexuellen Anspie- 
lungen versteht? Fragen, auf die es 
keine Antwort gibt. Die Truppe ist 
eben hip und lustig und das muss 
uns reichen. Wobei der gewollt 
chaotische und oftmals infantile 
Humor auch klar Geschmackssa- 
che ist. Doch nicht nur die Helden, 
auch der Bösewicht ist schwach 


Kann eine simple Zeile Code die ganze Weit vernichten. 
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gezeichnet. Wir müssen eben hin- 
nehmen, dass er böse ist, weil uns 
das so gesagt wird. Fiesling Dusan 
wird viel zu wenig in das Spiel ein- 
gebunden, um irgendwie eine Be- 
drohung darzustellen. Zudem leis- 
tet er sich, obwohl er als super klug 
dargestellt wird, unfassbar blöde 
Fehler, weil die Geschichte ansons- 
ten ganz schnell vorbei und Ded 
Sec gefasst wäre. Und so hoppelt 
Watch Dogs 2 von einem Logikloch 
zum nächsten. 


Die Charaktere 
in Watch Dog 


Die offizielle play4-Charakterisierung 
1 Marcus | | 
Held des Spiels, Super- t 
jede Situation flapsig 


A y 
Hacker, stets gut ge- \ l 
zu kommentieren. f / 


launt. Hat den Zwang, 
Trifft ihn ein Schick- i 
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salsschlag, heult er we 
kurz und macht dann IO — ha 
direkt wieder Party. Seat? 
Woohoo! 

2 Wrench 


Total verrückter Typ! Er 


s d f > d \  tragt schließlich eine 
` E? Í M 
AM 


Emoji-Maske. Und wer 


~ so was hat, muss doch 
> voll crazy drauf sein! Da 
4 . kugelt man sich glatt vor 
lachen, wenn er mal wie- 
der zu sehen ist. Ungefáhr 
so: HAHAHAHAHAHAHA- 
HAHAHAHAHAHAHAHAHA! 


Frisches Gehacktes 
So doof und unwichtig der Bése- 
wicht auch sein mag, um ihn zu 
besiegen, brauchen wir dringend 
Follower. Denn nur wenn genug 
Menschen sich unsere Ded-Sec- 
App heruntergeladen haben, ha- 
ben wir genug Power, um dem 
Blume-Konzern das Handwerk 
auch? Die soll froh N zu legen. Follower gewinnen 
sein, dass sie aus der | "A wir, indem wir Missionen Ab- 
Küche rauskommt! Nur | schlieBen und diese Auftráge er- 
da, damit die Feministin- halten wir wiederum über unse- 


3 Sitara 


Sitara ist die einzige Frau 
der Gruppe und das ist 
ihr ganzer Charakter, 
denn mehr hat sie E, 
nicht zu tun. Warum 


nen nicht wieder meckern. re Ded-Sec-App. Haben wir eine 
4 Josh bestimmte Menge Maske Junger 
4 Josh ist das Super-Hacker- gewonnen, erhalten Gi obendrein 
e Genie der Gruppe, weil er Forschungspunkte, die wir in ins- 
d 1 Autist ist. Blóde Begrün- gesamt sieben Talentbäumen in- 
ne vestieren dürfen. Dabei sind so- 

4 uns nicht ausgedac F 
ang er aera nena wohl aus dem Vorganger bekannte 
lila lag beret rt Talente wie die Umgebungsmani- 


Ach, doch: Er versteht kei- 


suche das FBI. 


an von FBI-Server laden. 


5 Horatio 
Au^ 
A 
La 
dann tiberhaupt da, Ubi?! E 


Horatio hat gar nichts 
6 Dusan 


zu tun und ist einfach 
nur da. Ernsthaft. Er 
ist selbst Ubisoft so 
unwichtig, dass er 
die einzige Figur aus 
Der Bósewicht, weil er theo- 

retisch böse Dinge tut. Man 
sieht ihn dabei zwar nicht, 
aber alle sagen, dass er 
bóse ist. Wird dann wohl 


} ne Witze. Weil er Autist ist. 
der Gruppierung ohne 
offizielles Charakter- 
stimmen. Zudem hat er ei- 
nen ausländischen Namen! 


Ahm, ja... 
J 
Artwork ist. Warum ist er 
Not in Trump’s America!!! 


Verdammte Touristen: Die Sehenswürdigkeiten in der Bay Area sind super 
umgesetzt. Sogar die ehemalige Gefängnisinsel Alcatraz darf man besichtigen. 


Bóset Cop/Bóser Cop: Highlights wie unser Einbruch beim FBI sind etwas 
rar gesät in der Kampagne. Die Missionen ähneln sich in ihrem Ablauf stark. 


pulationen oder die Aufrüstung un- 
serer Waffen-Fähigkeiten als auch 
viele neue spaßige Skills. So lassen 
sich nun beispielsweise Personen 
als Gang-Verräter brandmarken 
oder auf die Fahndungsliste der 
Polizei setzen. Nun müssen wir nur 
noch abwarten, bis die Cops auf- 
tauchen und ihn festnehmen oder 
der Killer einer Gang die Zielperson 
ausschaltet. Zudem lassen sich 
Fahrzeuge rudimentär fernsteu- 
ern, indem man ihnen den Befehl 
gibt, vorwärts oder rückwarts zu 
fahren, oder sie zwingt, nach links 
und rechts zu steuern. Die neu- 
en Fähigkeiten sind allesamt gut 
durchdacht und helfen enorm bei 
den Missionen. Allerdings macht 
es fast noch mehr Spaß, damit für 
Chaos in der Stadt zu sorgen. In 


dieser Beziehung macht Watch 
Dogs 2 weitaus mehr Freude als 
der Vorgänger. 


Gleicher Aufbau 

Doch zurück zu den Missionen. 
Haupt- und  Nebenoperationen 
sind klar gekennzeichnet. Wäh- 
rend die Nebenauftrage meistens 
recht kurz sind, verteilen sich die 
groBen Missionen Uber mehrere 
Quests. Darunter sind einige ech- 
te Highlights. So brechen wir bei- 
spielsweise beim FBI ein oder 
schleichen uns in ein Forschungs- 
zentrum für Raumfahrt. Egal ob wir 
nun ein dreckiges Gang-Versteck 
ausheben oder uns durch eine Ser- 
verfarm hacken, die Umgebun- 
gen sind stimmig und abwechs- 
lungsreich gestaltet. Selbiges lässt 


Fraktion hat dich in einen Kampf verwickelt Pokzei 


Fraktion hat dich in einen Kamp! verwickelt: FBI 


Fraktion hat dich in enon Kampf verwickelt: Pobzei 


Die Online-Modi 


Wie auch beim Vorganger ist der Online- 
Modus bei Watch Dogs 2 direkt eingeschaltet, 
wenn man ihn nicht manuell ausstellt. So 
können andere Hacker in euer Spiel eindrin- 
gen und euch (nun ja) hacken. Ihr müsst nun 
den Hacker ausfindig machen und zur Strecke 
bringen. Andersherum funktioniert das na- 
türlich auch. Zudem gibt es nun auch Koop- 
Missionen mit einem zweiten Online-Spieler 


zusammen. Hier beschränkt sich zumeist ein 
Zocker auf das Hacken und der andere dringt 
in das feindliche Gebiet ein. Die Koop-Aufträ- 
ge dürft ihr aber auch alleine spielen, wenn 
euch nicht nach Gesellschaft ist. Solltet ihr 
euch nach Chaos sehnen, nehmt ihr an einer 
Kopfgeldjagd teil, in der ihr und bis zu zwei 
weitere Spieler einen anderen Zocker durch 
die Stadt jagt. Die Mehrspieler-Modi sind 
ganz nett für zwischendurch, aber auch leider 
nicht mehr. 


Taxi Driver: Wow, Taxifahren in einem Videospiel. Das ist ungefähr so 
aufregend wie Zombies oder ein Ego-Shooter im Zweiten Weltkrieg. 


sich über das grundlegende Mis- 
sionsdesign allerdings nicht be- 
haupten. Fast immer besteht der 
Auftrag darin, Informationen aus 
einem von bewaffneten Feinden 
besetzten Gebiet zu sichern. Hier 
hat man dann die Wahl, ob man 
schleichend oder wild ballernd vor- 
geht oder sich ganz auf seine Ha- 
cking-Fähigkeiten und Technik- 
Gadgets verlässt. Man hat jetzt 
nämlich auch den RC Jumper, eine 
Art ferngesteuerten Mini-Hacking- 
Roboter zur Hand, den man durch 
Lüftungsschächte steuert, um in 
abgesicherte Räume zu gelangen. 
Wird er jedoch erspäht, schmei- 
Ben die Gegner sofort mit einem 
Stein auf ihn und er ist erst mal ka- 
putt. Überhaupt solltet ihr darauf 
achten, nicht entdeckt zu werden. 
Die KI reagiert zwar zuweilen im- 
mer noch recht dümmlich, doch 
sie ist stets in der Überzahl, ver- 
sucht, euch in die Flanke zu fallen, 
und ruft fast immer sofort Verstär- 
kung herbei. Im Gegensatz zum 
ersten Watch Dogs kann nun wirk- 
lich jeder Feind Hilfe anfordern, 
wodurch sich die Gefechte durch- 
aus knackiger spielen als noch im 
Vorgänger. Wirklich schwierig wird 
der Titel dennoch nie, denn dafür 
hat man eben genügend Hilfsmit- 
tel. So kann man beispielsweise 
im 3D-Drucker des Ded-Sec-Ver- 
stecks neue Waffen oder gar eine 
kleine Flugdrohne ausdrucken. Mit 
dem Quadrocopter lässt sich das 


Feindgebiet wunderbar auskund- 
schaften und natürlich auch die 
Umgebung manipulieren, um un- 
liebsame Wachen auszuschalten. 
Wer den Jumper und den Copter 
aufrüstet, darf die Gadgets sogar 
bewaffnen. Durch die neuen Hilfs- 
mittel wird der immer gleiche Auf- 
bau der Missionen zumindest in 
den ersten zwei Spieldritteln ganz 
gut verschleiert. Zudem muss man 
an manchen Stellen Knotenpunk- 
te freilegen. Hier wird das aus dem 
Vorgänger bekannte Mlnispiel mit 
den zu verschiebenden Röhren ge- 
nutzt. Dieses wurde jedoch gehö- 
rig aufgebohrt. Die Rätsel ziehen 


E Untersuche das FBI. ` 
p FB 
© Sendeemp'ánger auf Antenne platzieren. 


Die Nebenaufgaben 


Nebenbeschäftigungen sind in Watch Dogs 2 
rar gesät. So dürft ihr beispielsweise über die 
Driver-San-Francisco-App Taxi-Mlssionen 
übernehmen oder an bestimmten Stellen in 
der Spielwelt Selfies machen. Dafür gibt es 
dann ein paar Follower. Außerdem lassen sich 
einzelne Forschungspunkte in der Welt finden, 
für die ihr meist ein kleines Umgebungsrätsel 
lösen müsst. Überall in der Welt verteilt lassen 
sich zudem Knotenpunkte freischalten, die 


bislang gesperrte Fähigkeiten in den Talent- 
bäumen aufdecken. Das ist alles ganz okay, 
aber eben auch wenig einfallsreich. Für diese 
paar Nebenbeschäftigungshäppchen ist die 
Bay Area eigentlich viel zu groß, wodurch der 
Eindruck verstärkt wird, dass die Spielwelt 
lediglich eine tolle Kulisse ist. Hier haben 
Genre-Konkurrenten wie die Grand Theft Au- 
to-Reihe schon bewiesen, wie es geht. Zumal 
abgefahrene Beschäftigungen sich ja gut ins 
allgemeine Setting eingliedern würden. 


u 


Poser: Selfies machen ist eine der wenigen Nebenbeschäftigungen in der 
Kampagne von Watch Dogs 2. Immerhin haben wir eine schöne grüne Brille. 


sich teilweise über komplette Räu- 
me oder Gebäude und gehen oft- 
mals sogar auf Zeit. Das ist durch- 
aus nett gemacht und sorgt für 
Abwechslung, weil dieses Spielele- 
ment nicht überstrapaziert wird. 


Das war’s schon? 

Dennoch lässt Watch Dogs 2 in 
vielen Missionen haufenweise Po- 
tenzial und Spielspaß liegen. So 
bekommt Ubisoft Montreal es bei- 
spielsweise hin, dass ein Kart- 
rennen keinen Spaß macht. Der 
Missionsaufbau ist hier nämlich 
folgender: Wir nehmen an einem 
Rennen teil, das wir nicht gewin- 


nen können, müssen es aber erst 
komplett fahren. Danach sollen 
wir ein neues Teil finden, um unser 
Kart schneller zu machen und da- 
für müssen wir einmal quer durch 
die Stadt und wieder zurück. Das 
zweite Rennen können wir aber 
auch nicht gewinnen. Vor dem drit- 
ten Wettkampf müssen wir noch 
ein Teil am anderen Ende der City 
besorgen. Das dritte Rennen kann 
man dann endlich siegreich been- 
den. Das ist nervige Spielzeitstre- 
ckung und schlechtes Missionsde- 
sign. Bei anderen Aufträgen merkt 
man, dass das Entwicklerteam eine 
gute Idee hatte, aber die Kreativität 


Rohr verlegen: Das aus dem Vorgänger bekannte Minispiel, in dem man Röhren verschiebt, um Datenpunkte 
miteinander zu verbinden, wurde schön überarbeitet und zieht sich nun oftmals über ganze Gebaüde. 


Wh 


fehlte, um diese cool umzusetzen. 
So soll man einen fiesen Firmen- 
chef bei seinem Fitnesstraining fil- 
men und ihn per Hacks lächerlich 
machen. Was man da alles machen 
könnte ... Letztendlich stellt man 
nur sein Laufband immer schnel- 
ler, bis er schließlich hinfällt. An an- 
derer Stelle klauen wir aus einem 
Filmstudio ein futuristisches spre- 
chendes Auto, das an K.I.T.T. aus 
Knight Rider erinnert, um es umzu- 
bauen und damit Chaos zu stiften. 
Coole Idee! Und was machen die 
Entwickler dann daraus, wenn man 
am Boliden rumgeschraubt hat? 
Ein schnarchiges Checkpoint-Ren- 
nen, das man so schon tausendmal 
in anderen Spielen gesehen hat. 
Auf Missionen, die richtigSpaß ma- 
chen, folgen immer wieder Aufträ- 


Flugstunde: Mit dem RC Jumper und der Quadrocopter-Drohne hat Marcus 
zwei hilfreiche Gadgets; die Knotenpunkte hacken oder Gegner markieren.» © wur 


Mut zur Brücke. Grafisch hat sich seit dem ersten Watch Dogs nicht viel getan, 
dennoch wirkt Teil 2 aufgrund der knalligen Farben des Settings ansehnlicher. 


ge, bei denen man sich fragt: ,, Das 
war es jetzt schon?“ Wie auch Teil 1 
schafft es Watch Dogs 2 aufgrund 
seiner inkonsequenten Missions- 
abläufe einfach nicht, das durch- 
aus vorhandene Potenzial zu nut- 
zen. Schlimmer noch: Die oftmals 
zusammenhanglose Story gepaart 
mit den nicht ausgeschriebenen 
Charakteren und den unkreativen 
Missionen auf Basis einer vielver- 
sprechenden Idee sorgen dafür, 
dass die verschiedenen Elemente 
zusammengewürfelt wirken. 


Wohlfühlatmosphäre 

Bei der Auswahl des Schauplatzes 
hat Ubisoft jedoch alles richtig ge- 
macht. Die kalifornische Bay Area 
ist mit San Francisco, Oakland und 
Umland hervorragend eingefan- 


gen. Zwar nahmen sich die Ent- 
wickler an einigen Stellen etwas 
kreative Freiheit heraus, doch das 
ganz eigene Flair der Region wurde 
toll eingefangen. Wer schon mal in 
San Francisco war, erkennt überall 
markante Ecken wieder und auch 
bekannte Sehenswürdigkeiten wie 
Fisherman’s Wharf, der Pier 39 
und sogar die ehmalige Gefäng- 
nisinsel Alcatraz können besich- 
tigt werden. Überhaupt kein Ver- 
gleich zum tristen, überall gleich 
aussehenden Chicago im ersten 
Watch Dogs. Technisch hat sich 
allerdings nicht viel getan, man 
könnte sogar sagen, dass man im- 
mer noch auf dem grafischen Ni- 
veau des Vorgängers liegt. Zudem 
hat der Titel bei der Schattenbe- 
rechnung große Probleme. Oft- 


mals wirft die Spielfigur gar kei- 
nen Schatten und beobachtet man 
die Umgebung, fällt oft auf, dass 
die Schatten von Gebäuden ner- 
vös hin und her zucken. Optisch ist 
Watch Dogs 2 aufgrund der knalli- 
gen Farben dennoch ansprechen- 
der als der erste Teil. Ärgerlich ist 
allerdings, dass man das Umland 
nicht frei erkunden kann. Wer ein 
wenig im Unterholz herumstreift, 
bekommt schon bald einen Count- 
down angezeigt, der besagt, dass 
man schleunigst ins Spielgebiet 
zurückkehren soll. Dadurch wirkt 
Watch Dogs 2 im Vergleich zu an- 
deren Open-World-Spielen etwas 
eingeschränkt. Zudem hat die 
Spielwelt das Problem, dass sie 
kaum mehr als eine Kulisse ist. Ne- 
benbeschäftigungen oder Mini- 


00% 


Anschwarzen: Man kann auch Personen als Gang-Verräter oder als Verbrecher $ 
markieren und muss nur abwarten, bis Polizei oder Gangster erscheinen. 
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Wie am Schnürchen: Im Nahkampf setzt Protagonist Marcus auf eine an einer 
Schnur befestigte Billardkugel. Die Zahnärzte in San Francisco freuen sich. 


spiele gibt es kaum. Selbst die aus 
dem Vorgänger bekannten Spiele 
wie Spider-Tank fehlen. In Watch 
Dogs bissen sie sich mit der düs- 
teren Atmosphäre, aber bei den 
überdrehten Hackern in Teil 2 hät- 
te das doch hervorragend gepasst. 
Trotzdem macht es immer wieder 
Spaß, mit den zahreichen Vehikeln 
durch die toll gestaltete Spielwelt 
zu fahren. Nur an das arg arcadi- 
ge Fahrverhalten muss man sich 
etwas gewöhnen. Wenn man nicht 
gerade in einem Truck oder Bus 
unterwegs ist, fühlen sich die Bo- 
liden einen Tick zu leichtgängig an. 


Ohrenschmaus und -graus 

Doch nicht nur die Stadt ist sehr 
stimmungsvoll, auch den grandio- 
sen Soundtrack müssen wir unbe- 


'W- Führe Stunts per Fernsteuerung aus. 
Verbleibende Zei bis zum nächsten Tor 1:09 


dingt lobend erwähnen. Aus den 
Genres Rock, Metal, Punk, Hip- 
Hop und Elektro wurden etliche 
bekannte Songs lizenziert und Uber 
euer Smartphone im Spiel dürft ihr 
euch sogar eure eigene Playlist zu- 
sammenstellen. Metal-Fans sor- 
gen für Chaos, während ihnen Me- 
gadeth auf die Ohren dröhnt, und 
Punk Rocker liefern sich zu dem 
Geschrammel der Dead Kenne- 
dys Kämpfe mit der Polizei. Doch 
auch hier begeht Watch Dogs 2 
einen blöden Fehler. Protagonist 
Marcus ist nämlich Elektro-Fan, 
egal, ob es der Spieler auch ist, 
und das nimmt im Spielverlauf im- 
mer wieder Einfluss auf die Musik- 
auswahl. Bei vielen Hauptmissio- 
nen weist Marcus seine Freundin 
Sitara an, ihm „something fresh“ 


Fraktion hat dich in einen Kampf verwickelt: FBI 


zu spielen. Aus dem Bass-Intro 
von Rancids Journey to the End of 
East Bay wird dann plötzlich hek- 
tisches Elektro-Gewummer. Wer 
diesen Musikstil nicht mag, muss 
dann kurz aufhören, die Mission 
zu spielen, das Handy zücken und 
wieder manuell auf die gewünschte 
Musik umstellen. Das ist umständ- 
lich und nervig. Doch auch die Tat- 
sache, dass Held Marcus sich über 
die Wünsche des Spielers hinweg- 
setzt, trägt nicht gerade zur Cha- 
rakterbindung bei. Und die hätte er 
schließlich dringend nötig. 
Insgesamt ist Watch Dogs 2 ein 
gutes Spiel, doch sämtliche Spiel- 
elemente werden in irgendeiner 
Weise von Inkonsequenz, fehlen- 
der Kreativität oder verschenktem 
Potenzial leicht untergraben. CD 


„Nicht der erhoffte und 
benötigte Sprung nach x 
vorne fiir die Serie!“ 


Christian Dörre Redakteur 


Im ersten Spieldrittel fand ich Watch Dogs 2 
teilweise geradezu konfus. Die Missionen 
scheinen in keinem Zusammenhang zu stehen, 
die Charaktere werden einem nicht richtig 
vorgestellt, die neuen Hacking-Fähigkeiten nur 
unzureichend erklärt. Nach einer Weile machte 
mir der Titel aber durchaus richtig Spaß. Das 
Setting ist toll gewählt, die Musik klasse und 
auch einige Highlight-Missionen machten Lust 
auf mehr. Da hat es mich gar nicht mehr so stark 
gestört, dass die Charaktere überdrehte Hipster- 
Anarcho-Kiddies sind. Leider leistet sich Watch 
Dogs 2 aber auch überall unnötige kleine Fehler 
und lässt massenweise Potenzial liegen. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


15.Dezember 2016 eral 


Ubisoft Montreal 
utsch 


MAX. SPIELERANZAHL 14 


GRAFIK SRR / 


Schone Beleuchtung, toll gestaltete Stadt. 
Probleme bei der Schattenberechnung. 


SOUND ST ak) 


Super lizenzierter Soundtrack. Sehr gute engli- 
sche, ordentliche deutsche Sprecher. 


EINZELSPIELER SS 


Für die Kampagne braucht ihr etwa 25 bis 30 
Stunden. Danach gibt’s leider kaum noch was 
zutun. 


MEHRSPIELER SEPP PG 


Der Mehrspielermodus bietet nur wenig Kreativi- 
tat. Kopfgeldjagd, Invasion und Koop-Missionen 
stehen zur Auswahl. Prädikat nett. 


PRO & CONTRA 

Grandioses Setting 

Viele coole Hacking-Fähigkeiten 
Einige coole Highlight-Missionen 
Toller Soundtrack 


Kaum Nebenbeschäftigungen 


Viel verschenktes Potenzial 
&3 Schlecht geschriebene Charaktere 


o» Üde, oft zusammenhanglose Story 


Wertung & Fazit 


7 8 Gute Open-World- 


Action, der es an 
Kreativitát fehlt. 


Eingeschnürt: Profikiller Agent 47 zeigt sich 
auch aktuell alles andere als zart besaitet. 


Ein gutes halbes Jahr hat es gedauert, aber nun sind alle sechs nn der ersten 
Hitman-Staffel als Ganzes verfügbar. Ob es ein komplettes Spiel ist, verrät der Test. 


ACTION | Episodenformat a la Tell- 
tale statt Komplettspielveröffentli- 
chung. Die Scheibchentaktik, die 
Square Enix für das Actionspiel Hit- 
man seit dem Episodenauftakt im 
März 2016 fuhr, schmeckte nicht al- 
len Fans von Profikiller Agent 47. Mit 
der Veröffentlichung von Episode 6, 
Hokkaido, ist jetzt das Finale der ers- 
ten Staffel erreicht und die lässt sich 
nun komplett mit allen Schauplätzen 
von uns im Test bewerten. 


Ein Fest für Wiederholungstäter 

Seit dem Staffelstart mit dem Intro- 
Pack und dem ersten Schauplatz 
— Paris — gelang den Entwicklern 
mit jeder neuen Episode eine inhalt- 
liche Steigerung, vor allem in puncto 
Abwechslung. Egal ob im thailän- 


dischen Edelhotel in Bangkok, in 
der paramilitärischen Anlage in 
Colorado, in den engen Gassen von 
Marrakesch, in der Urlaubssonne 
des italienischen Sapienza oder 
in der abschließend erschienenen 
Hightech-Klinik von Hokkaido: Die 
einzelnen „Spielplätze“ sind groß- 
artig und vielseitig designt, gespickt 
mit einer Vielzahl von Lösungswegen 
für die jeweilige Attentatsmission. 
Dem Credo, den Spielern mög- 
lichst viel Sandbox-Freiraum zu 
bieten, bleibt lo Interactive bis zum 
Finale treu. Die eigentlichen Zielper- 
sonen aus dem Verkehr zu ziehen, 
stellt nach wie vor eine recht morbi- 
de Form von Spielspaß dar, die aber 
gar nicht mal den eigentlichen Reiz 
von Hitman ausmacht. Vielmehr ist 


€ dai f j 


Storyfaden: In kurzen hoe te versucht Hitman, seine 


es die Fülle an Optionen, die euch je- 
der Schauplatz bietet, und die damit 
verbundenen Herausforderungen. 
Mithilfe der zahlreichen verfügbaren 
Verkleidungen unbemerkt zu blei- 
ben, nach Gelegenheiten auszuspä- 
hen, um die Eliminierung des Ziels 
wie einen Unfall aussehen zu lassen, 
sowie unbemerkt zu entkommen, 
das sind die Elemente, die im Test 
immer wieder für die richtige Portion 
Nervenkitzel im Spiel sorgen. 

Wer die einzelnen Episoden 
nacheinander spielt, dem dürften 
sowohl zunehmende Komplexität als 
auch Überraschungen in den Levels 
auffallen. Schon die beiden Prolog- 
Aufträge erlauben einen guten Ein- 
blick in die typische Spielmechanik 
für Hitman. Inhaltlich dreht sich, wie 


von der Reihe gewohnt, alles dar- 
um, in den Missionen Zielpersonen 
möglichst geschickt auszuschalten. 
Wie ihr dabei vorgeht, bleibt eurer 
eigenen Fantasie und Kreativität 
überlassen. Entwickler lo Interactive 
setzt ähnlich wie im Serienteil Blood 
Money wieder auf deutlich größere 
Einsatzgebiete mit erheblich mehr 
Möglichkeiten, sein Opfer aus dem 
Weg zu schaffen. In den beiden 
Prologmissionen ist das zwar noch 
relativ überschaubar, aber spätes- 
tens in der Paris-Episode wird klar, 
was es mit dem Sandbox-Charakter 
des Spiels auf sich hat. In der riesi- 
gen, dreistöckigen Schlossanlage, in 
der gerade eine Modenschau statt- 
findet, sollt ihr zwei Zielpersonen 
ausschalten. Um nicht aufzufallen, 


Schlagkräftig: Nahkämpfe erledigt Agent 47 mithilfe von Tu 
Events, die nicht sonderlich anspruchsvoll sind. 
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Eine todliche Weltreise 


Der Spielumfang in Hitman: The Complete First Season 


„alyways online“ erfordert. 


Online-Variante kompatibel ist. 


j E- 
Meisterprüfung: Wenn ihr die zahlreich im Spiel vorhandenenen™ 
(Herausforderungen erfüllt, steigt Agent 47 in seiner Karriere auf. 


Die in der ersten Staffel enthaltenen sechs Schauplatze plus Trainings- 
areal im Prolog bieten reichlich Spielumfang, der in Teilen zwingend 


Um die Spielerfahrung in Hitman in vollem Umfang zu erleben, empfiehlt es sich, die Karriere- 
optionen für Agent 47 auszunutzen. Jeder Schauplatz enthält dafür 20 Meisterschaftsstu- 

fen, die euch neue Startpunkte, Verkleidungen und Equipment liefern. Um eine neue Stufe zu 
erreichen, müsst ihr Erfahrungspunkte sammeln. Diese gibt's für den erfolgreichen Abschluss 
der zahlreichen Herausforderungen in den einzelnen Missionen und Schauplätzen. In der Regel 
geht es dabei darum, eine bestimmte Verkleidung zu tragen oder die Zielpersonen auf eine 
ganz spezielle Art und Weise aus dem Verkehr zu ziehen. Neben den Story-Aufträgen lassen 
sich auch die zusätzlichen Eskalationsmissionen, der Modus „Schwer zu fassende Ziele“ und 
die Community-Aufträge nutzen, um Punkte zu generieren. Die Sache hat nur leider den Haken, 
dass ihr dafür zwingend im Online-Modus sein müsst. Im Offline-Modus stehen euch nur die 
Story-Inhalte zur Verfügung. Doof dabei ist, dass ein gespeicherter Offline-Hitman nicht mit der 


Abgeschl. Herausforderungen 
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Zielorte 


Was ihr tun müsst, um eine bestimmte Herausforderung zu meistern, findet ihr im entsprechen- 
den Karrieremenü aufgelistet. Zumindest gilt das für den gróBten Teil dieser Spezialaufgaben. 
Wer es besonders knifflig mag, darf sich an weiteren Aufgaben versuchen, die mit dem Zusatz 
[REDIGIERT] versehen sind. Dabei steht euch dann lediglich ein Bild als Hinweis zur Verfügung, 
aber keinerlei textliche Beschreibung. Die Erfüllung eines solchen Zieles kann zwar durchaus 
für zusätzlichen Spaß sorgen, sich aber auch zur sprichwörtlichen Suche nach der Stecknadel 
im Heuhaufen entwickeln, die schon mal an den Nerven zehrt. 


freispielt, desto mehr Abwechslung bieten die Auftrage. 


[Al Aufträge 
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lassen sich vielfältige Verkleidun- 
gen nutzen: Ihr könnt euch als Kell- 
ner, Koch, Techniker, Wachmann, 
Security-Mitarbeiter, Stylist oder VIP 
tarnen — sucht es euch aus. NPCs, 
die euch trotz der Verkleidung erken- 
nen können, werden misstrauisch, 
sobald ihr ihnen zu nahe kommt. 

Richtig austoben könnt ihr euch 
bei der Art und Weise, wie ihr ein 
Ziel erledigen wollt. Soll es die klas- 
sische Klaviersaitennummer, die 
schallgedämpfte Pistole, Gift oder 
eine Explosion sein? Unter diesem 
Gesichtspunkt bieten alle Schau- 
plätze reichlich Wiederholungspo- 
tenzial. Der jeweilige Levelaufbau 
bietet euch dafür viele Interaktions- 
möglichkeiten mit Gegenständen 
aller Art. Lautsprecherboxen, Kron- 
leuchter, Stromkabel, Feuerlöscher, 
Gasflaschen, Golfschläger, Büsten, 
Kofferradio etc. — plötzlich sieht 
man solche Dinge in einem ganz an- 
deren Licht. 

Episode 5, Colorado trumpft hin- 
gegen mit einem Setting auf, das 
uns eher an ein klassisches Splinter 
Cell-Szenario erinnert. Das riesige 
Militärcamp ist ein wahres Eldora- 
do für Stealth-Liebhaber. Sich hin- 
gegen in Episode 4 in Bangkok als 
Schlagzeuger zu behaupten oder 
sich dort als Kammerjäger mit pas- 
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sendem Pestizideinsatz zu betätigen 
ist ein höchst unterhaltsames und 
befriedigendes Unterfangen. Auch 
mit dem Staffelfinale in Hokkaido 
halten die dänischen Entwickler an 
ihrer Linie fest, möglichst attraktive 
und spannende Levels anzubieten, 
in denen man sich vielfach austo- 
ben kann. Und wer sich richtig viel 
Zeit nimmt, die Locations ausgie- 
big zu erkunden, entdeckt zahlrei- 
che Details, oft durch typischen 
Hitman-Humor sowie durch Easter- 
eggs spaßig angereichert. Zwar ist 
Hokkaido nicht mehr ganz so offen 
und weitläufig designt wie etwa Sa- 
pienza, doch dafür verlangen einem 
die Meisterleistungen im Japan-Le- 
vel in puncto Kills noch mal einiges 
an Gameplay-Expertise ab. 

Selbst wenn man nur die vom 
Spiel aus angebotenen und be- 
schriebenen Gelegenheiten nutzt, 
ist man viele Stunden lang damit 
beschäftigt, in die hintersten Tiefen 
des Gameplays vorzudringen. Dar- 
über hinaus bleibt aber auch genug 
Spielraum, um sich eigene kreative 
Lösungen auszudenken. Dank der 
an vielen Stellen justierbaren Spiel- 
mechanik-Einstellungen bleibt es 
auch für erfahrene Hitman-Spieler 
entsprechend spannend, die einzel- 
nen Aufträge zu absolvieren. Trotz- 


dem schleichen sich für erfahrene 
Spieler mit jeder Episode durchaus 
auch repetitive Routinen ein, wenn 
man erst mal rausbekommen hat, 
wie sich die Gegner in bestimmten 
Situationen verhalten. 


Mehr als genug zu tun 
Für mehr Langzeitmotivation sor- 
gen die vielen Eskalations-Aufträge, 
die bislang von Entwicklern zu den 
einzelnen Schauplätzen geliefert 
wurden. Wer die je fünfstufigen und 
damit immer schwerer zu lösenden 
Aufträge perfekt meistern will, be- 
nötigt gutes Timing und Routine. 
Im Prinzip stellt das einerseits „nur“ 
eine Art fortgeschrittenes Training 
dar, schult aber andererseits den 
Hitman-Spieler, sich immer besser 
im jeweiligen Schauplatz zurecht- 
zufinden. Allerding müsst ihr bei 
diesen Missionen auf jeden Fall eine 
gehörige Portion Frustresistenz mit- 
bringen. Manche der geforderten 
Ziele erscheinen einem zunächst 
unlösbar und kosten oft zig Anläufe. 
Zu den Eskalationsmissionen 
gesellen sich unzählige, von Spie- 
lern selbst erstellte Aufträge, die für 
quasi endlosen Nachschub sorgen. 
Spieler, die jeden Schauplatz schon 
in- und auswendig kennen, bekom- 
men dank der kostenlos erscheinen- 


den Aufträge „Schwer zu fassende 
Ziele“ noch zusätzliche Anreize, 
ihren Agenten immer mal wieder 
durch die verschiedenen Locations 
zu lotsen. Eine Zeit lang hatten die 
Entwickler einige zeitliche Probleme, 
dieses Online-Feature kontinuierlich 
zu bedienen. Inzwischen klappt es 
aber ziemlich gut mit dem monatli- 
chen Nachschub. Die PS4-Version 
der ersten Staffel enthält als Bonus 
noch sechs Zusatzmissionen mit 
recht anspruchsvoll zu eliminieren- 
den Zielen — eine nette Dreingabe! 
Für eine gute Atmosphäre im 
Spiel sorgen auch der gelungene 
Soundtrack und die Soundeffekte. 
Schade ist nur, dass sich die Musik 
in jedem Schauplatz wiederholt. 
Sprachlich steht nur die englische 
Originalvertonung zur Verfügung. 
Agent 47 wird in gewohnt kalt- 
schnäuziger und zynischer Art von 
Schauspieler David Bateson vertont, 
der auch zuletzt in Hitman: Absolu- 
tion und zuvor in Blood Money gute 
Arbeit geleistet hat. Eine deutsche 
Vertonung ist nicht vorgesehen. 


Story auch komplett? 

Bedingt durch das Episodenformat 
war in den ersten drei Schauplätzen 
kaum ersichtlich, wie sich daraus 
ein durchgehender Handlungsfaden 


play* | 01.2017 | 53 


play? test 


— 


—————— 
nn 


test play? 


Meinung Kg DE E 
„Die Wartezeit auf die | 3 yy my == 1E 
komplette Staffel hat sich > = E i=_ 

definitiv gelohnt.“ By.” A br 13 E Cy -—: 


Stefan WeiB Redakteur 


Nach dem Auftakt im Marz mit noch eher diirfti- 
gem Umfang im /ntro-Pack hat sich Etappen- 
Agent Nummer 47 zu einem fast rundherum 
gelungenen Gesamtunterhaltungspaket gemau- 
sert. Zwar lässt sich über die schon hier und da 
schwächelnde Technik des Actionspiels mosern 
und auch beim Storytelling hátte ich einfach 
mehr Gesamtschliff erwartet, dafür entschá- 
digen mich das Missions- und Leveldesign der 
einzelnen Episoden mehr als genug. Die Sandbox- 
Gestaltung mit der groBen spielerischen Freiheit, 
um die jeweiligen Ziele zu erreichen, bietet für 
mich genau das richtige Hitman-Feeling, das ich 
schon bei Blood Money so sehr mochte. 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


31. Oktober 2016 


GRAFIK 


Insgesamt stimmige Atmosphare, die Texturen 
könnten jedoch etwas knackiger sein. 


SOUND TTT Lal 


Die englische Vertonung ist gelungen, die Musik 
passt. Eine deutsche Synchro gibt’s aber nicht. 


EINZELSPIELER did dd d ^ 9 


Auch wenn es ,,nur“ sechs Schauplatze sind, 
bieten diese enorm viel Spieltiefe und reichlich 
Wiederspielpotenzial. 


MEHRSPIELER FEFFEEFFEFEFF - 
Agent 47 steht nicht so auf Gruppenkuscheln. 

Eure Berufung als virtueller Attentatsagent 

erledigt ihr daher geheim und alleine. 


PRO & CONTRA 

@Dd Klasse designte Sandbox-Levels 

@D Alternative Lösungswege möglich 

CH Bietet viele Spielmechanikoptionen 

CH Zahlreiche Herausforderungen 
KI- und Technikmängel (Glitches) 
Inkompatible On- und Offline-Savegames 
Viele NPC-Klone 


Keine deutsche Sprachausgabe 


Wertung & Fazit 


86 


Die einzelnen Episoden 
sind toll inszeniert, aber 
die Story schwächelt. 
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(Gelegenheit: Wer sich aufmerksam in den Levels bewegt, entdeckt viele Möglichkeiten, wie man sich Gegner vom Hals oder 
Zielpersonen unauffällig ins Jenseits schaffen kann. In puncto Abwechslung und Kreativität spielt sich Hitman sehr stark. 


in Hitman entwickeln sollte: Es gab 
zu viele Andeutungen und zu wenig 
Zusammenhang zwischen Agent 47, 
seiner Kontaktperson Diana Burn- 
wood und zu den geheimnisvollen 
Unbekannten. Einige der Fragen lö- 
sen sich mit den restlichen Episoden 
zwar auf, aber längst nicht alle. Hier 
machen die Entwickler endgültig 
einen Schritt hin zum Erzählformat, 
wie man es aus TV-Serien kennt. So 
erklärte Story-Schreiber Michael 
Vogt beispielsweise, dass lo Interac- 
tive die Story mit weiteren Staffeln 
ausbauen möchte und man jetzt erst 
so richtig mit der Geschichte loslege. 
Das hinterlässt am Ende der sechs- 
en Episode in Hokkaido dann doch 
einen eher bitteren Beigeschmack. 


Schwierigkeitsgrad nach Maß 

Was uns prima gefällt, sind die 
Spielmechanik-Optionen in Hitman. 
Standardmäßig sind etliche Hilfen 
aktiviert: Eine permanente Minikar- 
te, Warnhinweise, Wegpunktmarkie- 
rungen für die Gelegenheiten und 
etliches mehr. Für Einsteiger ist das 
ein wahrer Segen, denn wer noch 
keinen Teil der Serie gespielt hat, 
dürfte von den Möglichkeiten, wie 
man eine Mission angeht, erst mal 
überfordert sein. Der zuschaltbare 
Instinkt-Modus, der Objekte und 
Personen auch durch Wände hervor- 
hebt, ist dauerhaft verfügbar. 

Wer möchte, kann jedoch die- 
sen ganzen Casual-Firlefanz einzeln 
oder komplett abschalten. Gut so, 
auf diese Art und Weise dürfte jeder 
Hitman-Spieler die für ihn passen- 
den Einstellungen finden. Ebenfalls 


ein Zugeständnis an neue oder un- 
geduldige Spieler ist die freie Spei- 
chermöglichkeit in den Story-Missi- 
onen, zusätzlich gibt's reichlich fair 
verteilte Checkpoints. 


Bleibende Altlasten 

Was lo Interactive bislang jedoch 
nicht ausráumen konnte, sind hier 
und da auftretende Bugs, Glitches 
und Design-Schnitzer. Vor allem in 
Sachen KI gibt es immer wieder mal 
die seit dem /ntro Pack immer noch 
bestehenden Aussetzer, etwa wenn 
Gegner uns partout nicht erkennen, 
obwohl sie direkt vor uns stehen. 
Ebenfalls unschón: Wer bewusstlose 
Gegner verstecken móchte, ohne sie 
zu eliminieren, darf diese tunlichst 
nicht achtlos durch eine flache Was- 
serpfütze schleifen, denn dann stirbt 
die Figur sofort. 

In puncto Steuerung, die mit dem 
Gamepad im GroBen und Ganzen 
recht ordentlich funktioniert, gibt 
es ein paar Kleinigkeiten zu bemän- 


geln. So ist es beispielsweise recht 
umständlich, die Karte zu öffnen, 
und Waffen sowie Ausrüstung lassen 
sich nur durch fummelig geratenes 
Inventarmanagement auswählen. 
Hitman-Fans müssen auch weiter- 
hin auf den für die Serie typischen 
Waffenkoffer verzichten. Auffällige 
Schießeisen lassen sich nur hier und 
da in Verstecken vor einer Mission 
platzieren. Darüber hinaus erlauben 
euch aber einige Verkleidungen, mit 
offener Waffe herumzulaufen. 
Grafisch hat sich am insgesamt 
eher „milchig“ und teils unscharf 
wirkenden Gesamtbild nichts ge- 
ändert. Dafür glänzen Schauplätze 
wie etwa das sonnige Sapienza und 
das herbstliche Colorado mit schi- 
cker Beleuchtung. Die Animatio- 
nen, insbesondere die von Agent 47 
wirken mitunter etwas unnatürlich 
steif. Davon abgesehen verlief der 
aktuelle Test jedoch absturzfrei und 
ohne Verbindungsabbrüche zum 
Online-Server. sw 


Kabumm!: Mit roher Waffengewalt kommt man zwar 
auch weiter, aber als Shooter ist Hitman nicht ausgelegt. 
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Mach’s noch 

einmal, Arkane: 

Die Franzosen 

transportieren eine 

der glaubwürdigsten 

Spielewelten aller 

Zeiten auf heimische 
ernseher. 


ACTION | Das Erfolgskonzept 
von Dishonored 2 ist einfach: Das 
Schleich-Actionspiel mit Ego-Per- 
spektive macht nicht viel anders 
als der (ausgezeichnete) Vorgän- 
ger. Stattdessen baut es auf den 
bekannten Stärken auf und be- 
treibt viel sinnvolles Feintuning. 
Die größte Neuerung sind die zwei 
spielbaren Charaktere. Zu Beginn 
wählt ihr zwischen Altmeister Cor- 


vo, dem bekannten Protagonisten 
aus Teil 1, und der mittlerweile er- 
wachsenen Kaiserin Emily. 15 Jah- 
re nach den Ereignissen des Vor- 
gängers müsst ihr zu Beginn aus 
der bekannten Metropole Dunwall 
fliehen. In der Haut von Emily oder 
Corvo verschlägt es den Spieler so 
in südlichere Gefilde, nach Karna- 
ca. Egal welche Figur der Spieler 
als Avatar bestimmt, die grund- 


Blitzdings: Dishonored 2 bietet viele Möglichkeiten, Gegner ohne tödliche 
Gewalt auszuschalten — unter anderem stehen Schockminen zur Verfügung. 
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sátzliche Spielweise bleibt gleich 
— lediglich das Angebot an magi- 
schen Fähigkeiten verändert sich. 
Alternativ sagt ihr in Dishono- 
red 2 einfach „Nein, danke!“, wenn 
euch die mystische Figur des Outsi- 
ders kurz nach Beginn des Spiels Hil- 
fe anbietet. Dann müsst ihr für den 
Rest der Kampagne auf Schwert, 
Armbrust, Pistole und weitere Gad- 
gets vertrauen, anstatt euch durch 


BI 


= DO: 


die Gegend zu teleportieren oder 
in die Haut von Tieren und NPCs zu 
schlüpfen. Die Pirsch über Dächer 
und durch Gassen macht famosen 
Spaß, auch dank der eingängigen 
Steuerung. Frust kommt nie auf — 
dafür sorgt allein schon die prakti- 
sche Quick-Save-Funktion, eine Sel- 
tenheit auf der PS4. 

Entwickler Arkane Studios stellt 
es euch frei, ob ihr munter mor- 
dend oder durch smartes Vorgehen 
der Aufmerksamkeit der Wachen 
entgeht. Lautlos und unbemerkt 
durchs Level zu „ghosten“ ist ge- 
nauso möglich wie eine Mischung 
aus beiden Spielstilen. Zudem ent- 
scheidet ihr, ob ihr Gegner ins Jen- 
seits befördert oder nur schlafen 
legt — das gilt auch für die jeweilige 
Zielperson in den insgesamt neun 
Assassinen-Missionen. 


Viel zu entdecken 

Neun Missionen, das klingt nach 
wenig. Doch die einzelnen Umge- 
bungen benötigen gut und gerne 
zwei Stunden und mehr, bis man 
wirklich alles gesehen hat. Das 
liegt am verwinkelten, stellenwei- 
se schlicht spektakulären Levelde- 
sign. Die Stadt Karnaca protzt mit 
beeindruckender, aber stets nach- 
vollziehbarer Architektur. Außen- 
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anlagen, wie ein vergleichsweise 
friedvoller Hafenbezirk, sind eben- 
so glaubwürdig angelegt wie die 
unzähligen Innenräume. Wer flei- 
Big springt und klettert oder vom 
magischen Teleport der beiden 
Helden Gebrauch macht, erklimmt 
Dächer, die in anderen Spielen un- 
zugänglich wären. Immer wieder 
stößt man auf abgelegene Pas- 
sagen und geheime Zugänge, die 
ganz neue Routen durch die Le- 
vels ermöglichen. Der so geweckte 
Entdeckerdrang wird dadurch be- 
lohnt, dass ihr am Ende solcher or- 
ganisch erschlossener Pfade stets 
auf Wertgegenstände stoßt. Oder 
ihr findet Bücher und Audio-Nach- 
richten, die kleine, charmante Ge- 
schichten im größeren Kontext der 
Spielwelt erzählen. 

Die faszinierende Welt der Wal- 
fangtanker, Zahnradsoldaten und 
Blutfliegen lässt einen so schnell 
nicht mehr los. Die Atmosphäre ist 
fantastisch, auch weil Arkane auf 
allzu aufdringliche HUD-Elemente 
verzichtet — in den Optionen las- 
sen sich selbst Anzeigen wie Mis- 
sionsziele und eingeblendete Sym- 
bole komplett abschalten. Eine 
Mini-Map gibt es gleich gar nicht; 
in Dishonored 2 hakt ihr nicht, ge- 
mäß der Ubisoft-Formel, Aufga- 
benlisten ab und lauft von einem 
Kartensymbol zum nächsten, ihr 
erkundet schlicht die Welt und 
freut euch über sinnvolle Beloh- 
nungen. 


Entscheide dich! 
Das Chaos-System aus dem Vor- 
gänger feiert ein Comeback und 
führt diesmal noch genauer Buch 
über die Verhaltensweisen des 
Spielers. Wer im Spiel viele (un- 
schuldige) Personen kaltblütig er- 
mordet, also viel Chaos stiftet, 
fórdert die Entstehung von Blutflie- 
gen. Diese infizieren Obdachlose 
und machen sie zu Mutanten, die 
den Spieler angreifen. Je hóher der 
Chaos-Faktor, desto düsterer und 
feindseliger wird die Spielwelt; vie- 
le kleine Details spiegeln die Blut- 
rünstigkeit des Helden wider. 
Manch ein Spieler empfindet 
das unter Umstánden als unan- 
gebrachte Bestrafung dafür, dass 
man die (extrem spaBigen) Mord- 
instrumente wie Feuerbolzen, 
Haftgranaten oder Minen benutzt, 
die das Spiel bereitstellt. Uns hat 
das System jedoch vor allem dazu 
motiviert, das Spiel mindestens 
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Schwertkampf mit Köpfchen: eege Spieler machen 


Gegner mit Emilys oder Corvos aufklappbarer Klinge bekannt. "` 


inter dir, ein ggf Affe! Mit Mit Doppelgänger (links) und V Void: 
Totem (Mitte) lenkt Emily g gleich me mehrere Widersacher gleichzeitig ab. 


ein zweites Mal durchzuspielen, 
um alle Unterschiede zu Gesicht 
zu bekommen. Dadurch kann man 
auf die ordentliche Spielzeit von 
15 bis 20 Stunden (gilt, wenn man 
alle Levels ausgiebig erkundet) gut 


und gerne noch einmal die 
Hälfte draufschlagen, bevor 
das Spiel auch nur beginnt, 
langweilig zu werden. 

Als weitere Motivati- 
onshilfe dienen Knochen- 


, 
D 
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Küss die Hand: Die Darstellung der Figuren (hier: der Outsider) ist grafisch 
gelungen, allerdings sind die Dialoge nicht immer lippensynchron. 


e Inneneinrichtung: Das Leveldesign protzt mit authentischen, 
organischen Umgebungen, die zu erkunden eine reine Freude ist. 


artefakte und Runen, beide mit- 
tels magischer Wünschelrute auf- 
findbar. Die einen verleihen Emily 
und Corvo kleine Boni auf Mana- 
Regeneration & Co. Die anderen 
dienen dazu, Schwerpunkte beim 
Kauf von Zauber-Upgrades zu 
setzen. Der Talentbaum ist dies- 
mal um einiges ausgefeilter als in 
Dishonored: Die Maske des Zorns 
und jede Fähigkeit lässt sich noch 
mehrstufig verbessern. Den gestie- 
genen Bedarf an Runen könnt ihr 
erstmals per Crafting ausgleichen. 
An entlegenen Orten findet ihr nun 
auch seltene Walknochen-Frag- 
mente. Diese verarbeitet ihr an- 
schließend im Ausrüstungsmenü 
zu neuen Gegenständen. Unbenö- 
tigte Artefakte werden dagegen in 
ihre Einzelteile zerlegt. 


Knackig fordernd, nicht zu einfach 
Mit drei Schwierigkeitsgraden und 
der optionalen „Keine Kräfte“- 
Variante spricht Dishonored 2 


Schleich-Muffel dürften Spaß am 
Actionspiel haben, denn ihr dürft 
jederzeit die Waffe zücken — die 
hohe Gegnerdichte verhindert, 
dass Dishonored 2 dabei zur an- 
spruchslosen Ballerorgie ausar- 
tet. Fair: Ein paar Leichen lassen 
den Chaos-Faktor nicht über Ge- 
bühr ansteigen; wer sich zurück- 
hält und clever mordet, bekommt 
dennoch die beste von mehreren 
unterschiedlichen Endsequenzen 
zu sehen. Neue, nicht-tödliche 
Methoden der Gegnerbeseitigung 
machen derweil die Pazifisten- 
Route durchs Spiel attraktiver. 

So dürfen Corvo und Emily jetzt 
einen schicken Schlitterangriff 
ausführen oder direkt auf Feinde 
zurennen und sie mit einem Hand- 
kantenschlag an den Hals über- 
wältigen. Außerdem gibt es neue 
Bolzenvarianten, um Widersacher 
zu blenden oder in die Flucht zu 
schlagen. Darüber hinaus ist das 
Werfen herumliegender Flaschen 


chen abzulenken. Alternativ stellt 
ihr Uhren so, dass sie nach weni- 
gen Augenblicken klingeln. Das ist 
gerade aufgrund der erhöhten Auf- 
merksamkeit der Kl-Gegner eine 
willkommene Neuerung. Entschei- 
dende Verbesserung im Vergleich 
zu Teil 1: In Dishonored 2 bemer- 
ken Wachen den Spieler endlich, 
wenn er sich aus einer Deckung 
hervor zur Seite neigt. Zudem re- 
agieren die Feinde sehr allergisch 
auf Geräusche. 

Ab und zu lässt sich jedoch 
auch erratisches Verhalten bei 
computergesteuerten Figuren be- 
obachten. So ist es möglich, meh- 
rere Feinde mit der lautstarken 
Explosion eines Waltanks auszu- 
schalten — aber die Kollegen um 
die nächste Ecke haben davon 
nichts mitgekriegt und folgen wei- 
ter ihren festen Patrouillenrouten. 
Das wäre als Zugeständnis an die 
Spielbarkeit vertretbar. Dann je- 
doch gibt es Situationen, in denen 
wiederum gleich eine ganze Meu- 
te Feinde auf unsere sofort allseits 
bekannte Position zu rennt, weil 
wir von einem der Widersacher 
beim harmlosen Pirschen durch 
eine Gasse gesichtet wurden. Sehr 
nervig sind zudem die Zivilisten, 
die umgehend Alarm schlagen, 
wenn sie den Avatar dabei beob- 
achten, wie er eine bewusstlo- 
se oder tote Person auf den 
Schultern trägt. Hier wäre 
eine etwas längere Reak- 
tionszeit angebracht ge- 


Kein Klasse-Drama 

In Sachen Geschichte hat das ers- 
te Dishonored im direkten Ver- 
gleich mit seinem Nachfolger die 
Nase vorn, doch es ist ein knappes 
Rennen. Beide Spiele sind keine 
Story-Meisterwerke, aber Teil 2 lei- 
det unter einem Mangel an Überra- 
schungen. Nach fünf Minuten sind 
die Eckpunkte der Handlung skiz- 
ziert und danach gibt es keine gro- 
Ben Wendungen mehr. Der Star der 
Geschichte ist wieder einmal die 
Stadt, kein bestimmter Charakter 
oder ein besonders cleverer Twist 
— im Vorgänger war es Dunwall, 
nun ist es eben Karnaca. 

Mit der machthungrigen Hexe 
Delilah hat sich Entwickler Arka- 
ne Studios für eine aus dem Vor- 
ganger-DLC Brigmore Witches be- 
kannte, aber letztlich auch sehr 
blasse Gegenspielerin entschie- 
den. Der Dame mangelt es an Prä- 
senz im Spielverlauf und sie strahlt 
wenig Gefahr aus. Kein glückliches 
Händchen beweisen die Autoren 
zudem im Umgang mit dem Out- 
sider, einer Art gelangweiltem Teu- 
fel des Dishonored-Universums. 
Eine eigentlich spannende Idee in 
Zusammenhang mit seiner mys- 
teriösen Vergangenheit wird nicht 
weiterverfolgt. 


Einsteiger wie Profis an. Auch eine effektive Methode, um Wa- wesen. 
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Hallo, Hulk: Wer viele Personen kaltblütig absticht, fördert die Entstehung — * 
von Blutfliegen. Diese infizieren Obdachlose und machen sie zu Mutanten. 
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Alter Mann und junges Ding: Zu Spielbeginn wählt ihr zwischen Corvo 


(rechts) und Emily als Spielcharakter. Links: die böse Hexe Delilah. 
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Wer kriecht denn da? Die Gegner-KI schöpft anders als im Vorgänger 
Verdacht, wenn der Protagonist aus der Deckung hervorlugt. 


Kurios: Während der deutsche 
Sprecher des Knaben seine Sät- 
ze nicht mehr ganz so gelangweilt 
ins Mikrofon röchelt wie im Vorgän- 
ger, hat die neue englische Stim- 
me des Outsiders den Zorn vieler 
Spieler auf sich gezogen. Insge- 
samt ist Dishonored 2 wohl eine 
der wenigen internationalen Pro- 
duktionen, bei der die deutsche 
Übersetzung der englischen Ori- 
ginalfassung überlegen ist — auch 
in Sachen Tonabmischung und Di- 
alogregie. Diesmal plappern übri- 
gens auch die aus der Ego-Pers- 
pektive gesteuerten Protagonisten. 
Ob einem das besser gefällt als der 
schweigsame Held im Vorgänger — 
Geschmackssache. 

Ganz objektiv ärgerlich sind 
dagegen vereinzelte Ruckler, die 
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auch auf der PS4 Pro auftauchen 
können — beide Versionen lau- 
fen standardmäßig mit 30 FPS. 
Dazu kommen seltene Grafik- 
fehler wie aufblitzende Texturen 
oder kurzzeitig verpixeltes Was- 


ser. Diese Technik-Probleme stö- 
ren den Spielspaß zwar nie nach- 
haltig, sie wollen angesichts des 
Meisterwerk-Status des restlichen 
Spiels aber auch nicht so recht 
ins Bild passen. PB 


ge { 
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Aktuell stecke ich tief in meinem zweiten Laut 
durchs atmosphärische Karnaca und will das 
Spiel gar nicht mehr abstellen, so grandios ist 
die Mischung aus Schleichen und Kämpfen, so 
fantastisch die Spielwelt. Dishonored war (fast) 
mein Spiel des Jahres 2012 (XCOM kam dazwi- 
schen) — Dishonored 2 ist 2016 ebenfalls wieder 
in der engeren Auswahl für die Preisverleihung. 
Dass Arkane das Spielprinzip nicht komplett 
umgekrempelt, sondern sich auf intelligente 
Verbesserungen und neue, spektakuläre Missi- 
onen konzentriert hat, war in meinen Augen die 
komplett richtige Entscheidung. Nur die kleinen 
Technik-Defizite hätten nicht sein müssen 
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Wunderschönes Design, aber technisch kaum über 
dem Niveau des vier Jahre alten Vorgängers. 


SOUND LELETEI EE a 


Schöner Soundtrack und gute deutsche Vertonung. 
Die englischen Stimmen wirken dagegen lasch. 


EINZELSPIELER Se 


Zwei Charaktere und viele unterschiedliche Wege, 
die rund 15 Stunden lange Kampagne zu absolvie- 
ren, sorgen für einen hohen Wiederspielwert. 


PRO & CONTRA 

& Exzellentes Leveldesign 

Q9 Top-Atmosphäre 

@ Viele Freiheiten, etliche Pfade 
(F) Chaos-System reagiert auf Spielstil 
@D Toller Mix aus Schleichen & Action 
(-) Seltene Ruckler & Grafikfehler 
(-) Kleine KI-Macken 


Banale Geschichte 
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Schade: Der Bósewicht To Kotch wird Zwar gekonnt von Kit Harington ^ 
(Game of Thrones) gemimt, hat aber insgesamt nur sehr wenige Auftritte, 
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Call of Duty: Infinite Warfare 


Activision hat wieder ein Rundum-sorglos-Paket für schießwütige 


Spieler geschnürt. Ob der 13. Teil der Reihe gravierende Neuerungen bietet 


und so Ego-Shooter-Fans zufrieden stellt? 


EGO-SHOOTER | Die Call of Duty- 
Reihe ist nicht bekannt dafür, sich 
in den letzten neun Jahren groß- 
artig verändert zu haben — weder 
spielerisch noch grafisch. Mit Mo- 
dern Warfare entwickelte Infinity 
Ward damals eine Art Schablone, 
an der sich die vielen Ableger der 
Serie orientiert und uns zumeist 


eine bombastische und sekun- 
dengenau durchinszenierte Sto- 
ry-Kampagne voller schlaucharti- 
ger Levels aufgetischt haben. Das 
kurzweilige, fünf bis sechs Stun- 
den lange Vergnügen wurde dann 
mit einem ausgewachsenen Multi- 
player-Modus vervollständigt, so- 
dass Fans dank vieler DLC-Erwei- 


Mobile Mikrowelle: Die Waffenauswabl i ist wieder über jeden weifel erhaben. Lë 
So gibt es neben klassischen Stürmgewehren a auch Experimentalwaffen. e—a 
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terungen genügend Shooter-Futter 
bis zum nächsten Herbst hatten. 
Wir wundern uns nicht, dass 
Publisher Activision so steif an der 
Erfolgsformel festhält, zumal sich 
jeder Call of Duty-Teil wie geschnit- 
ten Brot verkauft und wir — wie vie- 
le andere auch — Jahr für Jahr ei- 
nen Heidenspaß hatten. Doch 


konnte kein Call of Duty dem Ori- 
ginal, sprich Modern Warfare, so 
recht das Wasser reichen. Mal war 
es die vermeintliche Schuld des 
zuständigen Studios, mal der Fakt, 
dass die Unterschiede zu den Vor- 
gängern ziemlich marginal waren. 
Wer bei einer Achterbahn irgend- 
wann jede Kurve und jeden Loo- 


—À —— 
Kabumm! Die Weltraum į gehüren optisch zu den Highlights der Kampagne. Jedoch E 
merkt man der | Grafik-Engine an, dass ‚sie einige Jahre auf dem Buckel hat. - 
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ping auswendig kennt, hat auch 
weniger Nervenkitzel und Spaß 
als bei der ersten Fahrt. Rüstet 
dann die Konkurrenz noch auf — 
siehe Battlefield 1 —, sinkt die Zu- 
friedenheit zusätzlich. Doch wer, 
wenn nicht die Schöpfer selbst, 
könnten der etwas angestaubten 
Reihe endlich eine neue Richtung 
geben? Immerhin entführt uns /n- 
finite Warfare in den Weltraum und 
beschert uns so bombastische Ge- 
fechte in den Tiefen des Alls. 


Battlestar Galactica lässt grüßen 
Infinite Warfare wartet mit einer 
düsteren Zukunftsvision auf: Da 
der Erde aufgrund von Überbe- 
vólkerung und starker Industria- 
lisierung die Ressourcen ausge- 
hen, hat die Menschheit Kolonien 
auf den Planeten unseres Sonnen- 


systems gegründet. Die Siedler 
sind aber unzufrieden; ihrer Mei- 
nung nach werden sie angesichts 
der Tatsache, dass sie den Erdbe- 
wohnern die bitter benótigten Roh- 
stoffe liefern, einfach zu schlecht 
behandelt. Die faschistische Ko- 
lonisten-Gruppierung mit dem 
schlichten Namen „Die Front“ (an- 
geführt von Game of Thrones-Dar- 
steller Kit Harington in der Rolle 
des Admiral Kotchs) bricht folglich 
einen Krieg vom Zaun, indem sie 
einen fatalen Anschlag gegen die 
Weltraumflotte der Erde verübt. 
Wir erleben das als Leutnant 
Reyes hautnah mit, überstehen 
mit Ach und Krach den Angriff und 
erhalten später die Führung eines 
der beiden letzten Weltraumkreu- 
zer der Erde. Von nun an gilt es, 
der Front die Stirn zu bieten und 


so unseren Planeten zu retten. Da 
wir als Kapitän das Kommando in- 
nehaben, dürfen wir im Laufe der 
etwa fünf Stunden langen Kampa- 
gne auch selbst entscheiden, ob 
wir eine der Hauptmissionen be- 
streiten oder doch lieber einige 


der neuen Nebenaufträge in belie- 
biger Reihenfolge erledigen. 

Wir empfehlen, alle Sidequests 
zu absolvieren, da sie nicht nur die 
kurze Spielzeit der Kampagne ver- 
längern, sondern auch Abwechs- 
lung bieten. So gibt es etwa eine 
Schleichmission, in der wir uns 
verkleidet auf einen Weltraum- 
kreuzer der Front begeben und so 
einen ihrer Anführer ausschalten. 
In anderen Nebenaufträgen sind 
wir dagegen in einem Weltrauman- 
zug unterwegs oder dürfen mit ei- 
nem Jäger feindliche Angriffe ab- 
wehren. Als netten Nebeneffekt 
schalten wir durch erledigte Side- 
quests Fähigkeiten wie das schnel- 
le Ziehen von Waffen frei. 


Stillstand im All 

Wer die Hoffnung hat, dass man in 
Infinite Warfare Weltraumschlach- 
ten wie in einer Space-Sim Marke 
Star Citizen (PC) erlebt, täuscht 
sich leider. Die Kämpfe gegen Kor- 
vetten und Jäger spielen sich zwar 
relativ actionreich, aber auch re- 
petitiv — und haben zudem kaum 
spielerischen Anspruch. Wer die 


Super: Ruhige en innerhalb der Kampagne Er 
vermitteln das ‚Gefühl, ein ‚echter -Weltraumkapitän ; zu sein. 


Der Mehrspielermödus bietetel eine relevante Neuerung, die einigen Spielern stark missfallen könnte. 


Infinite Warfare bietet die Möglichkeit, mittels Boosterpacks und Craftings sogenann- 

te legendäre Waffen freizuschalten. Das Problem: Die Pakete sind zum Teil auch gegen 
Echtgeld erhältlich. Bei den legendären Schießeisen handelt es sich um (leicht) verbes- 
serte Versionen der normalen Waffen und so muss sich das Spiel den Vorwurf gefallen 
lassen, einen Pay-to-win-Charakter an den Tag zu legen. Dass man ein solches System 
in einen Vollpreis-Titel einbaut, der obendrein den Anspruch hat, eSports-tauglich zu 
sein, wundert uns. Ob die Boosterpacks aber das Balancing tatsächlich stark beeinträch- 
tigen, wird man erst nach einigen Monaten endgültig feststellen können. Bei unseren 
bisherigen Partien hatten sie zumindest kaum eine spürbare Auswirkung und haben uns 
entsprechend auch wenig gestört. Schade fanden wir dafür, dass der Mehrspielermodus 
im Vergleich zu den Vorgängern kaum zugkräftige Neuerungen bietet. So hätte es zum 
Beispiel nicht geschadet, dem Multiplayerpart auch mal Varianten für mehr als 12 Spie- 
ler oder vielleicht etwas größere und hübschere Karten hinzuzufügen. So tritt auch der 
Mehrspielermodus unserer Meinung auf der Stelle und stellt für Besitzer der Vorgänger 
eigentlich keinen echten Kaufgrund dar — es sei denn, die Multiplayer-Server von Black 
Ops 3 bleiben nach dem Release von Infinite Warfare leer. Da hat die Konkurrenz seitens 
Electronic Arts, sprich Battlefield 1 und Titanfall 2, in unseren Augen deutlich größere 
Fortschritte gegenüber ihren Vorgängern gemacht. 
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Flugpassagen der anderen Call of 
Duty-Teile kennt, weiß, was wir mei- 
nen. So zielen unsere Maschinen- 
kanonen auf Knopfdruck automa- 
tisch auf den Feind und wir müssen 
lediglich noch unsere Waffen ab- 
feuern und mal per Knopfdruck 
Gegenmaßnahmen gegen Raketen- 
angriffe einleiten. Zudem erleidet 
man keinen Schaden, wenn man 
gegen eine Mauer oder ein feindli- 
ches Schiff fliegt. 

Insgesamt hatten wir das Ge- 
fühl, dass die eigentlich für die Ego- 
Shooter-Passagen entwickelte En- 
gine sich einfach nicht für komplexe 
Weltraumkämpfe eignet. Vermissen 
möchten wir die Gefechte im All und 
Planetenoberflächen zwar nicht, da 
sie einfach zum Setting von Infini- 
te Warfare passen und zudem ganz 
gut aussehen, aber man hätte sich 
unserer Meinung nach mehr Mühe 
geben können. 
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Starker Auftritt Der Robo- Soldat É Ethan anhört " - d 


pce besten Nebencharakteren def Seriengeschichte. yl UT 


Auch die anderen Passagen der 
Kampagne, sprich die Missio- 
nen zu Fuß, sind nicht das Gelbe 
vom Shooter-Ei. Wie in den meis- 
ten Vorgängern rennen wir von ei- 
ner Schießbude zur nächsten und 
kämpfen dabei gegen Wellen von 
Gegnern, bis wir einen bestimm- 
ten Punkt erreicht haben. Den Ent- 
wicklern von Infinity Ward ist es 
dank bombastischer Inszenierung 
zwar größtenteils wieder gelun- 
gen, über die schlauchartigen Um- 
gebungen und die schwache Geg- 
ner-Kl hinwegzutäuschen. Aber 
die nun 13. (!) Wiederholung des 
Ganzen führte zumindest bei uns 
dazu, dass sich nicht wirklich Spaß 
in den Passagen entwickelte. Das 
gleiche trifft auch auf die Szenen 
in der Schwerelosigkeit zu, die sich 
fast identisch zu den anderen Ab- 
schnitten spielen. Da überdies die 
Grafik-Engine einige Jahre zu viel 


Masse statt Klasse: Die Gegner-Kl ist mal wieder grenzdebil. Die Schwäche 


auf dem Buckel hat, fehlten unse- 
rer Meinung nach auch die rich- 
tigen Highlights in der Kampag- 
ne, die den Call of Duty-typischen 
,Oha!"-Effekt ausgelöst hätten. 

So bleibt die Kampagne unse- 
rer Meinung nach spielerisch hin- 
ter ihren eigentlichen Möglich- 
keiten zurück und erzählt wieder 
einmal eine relativ austauschbare 
und klischeehafte, aber aufwendig 
dargestellte Kriegsgeschichte im 
Stile von Band of Brothers. Schade 
ist auch, dass der von Kit Harington 
gelungen gemimte Bösewicht viel 
zu wenige Auftritte hat. Was man 
aber den Autoren hinter der Hand- 
lung lassen muss: Die vielen Ne- 
bencharaktere sind uns mehr ans 
Herz gewachsen als in den Vorgän- 
gern. So werden wir uns bestimmt 
noch in einigen Jahren an den sym- 
pathischen Roboter Ethan erinnern 
und auch den raubeinigen Staff- 


versuchen die Entwickler durch große Zahlen wieder gu gutzumac er 


Sergeant Omar. Ebenso könnten 
wir uns vorstellen, dass Serienneu- 
linge sowie Hardcore-Fans durch- 
aus zufrieden mit dem Gameplay 
sind. Wer aber in den vergangenen 
Jahren das Gefühl hatte, dass die 
Serie in Sachen Kampagne auf der 
Stelle tritt und deshalb die Vorgän- 
ger nicht gekauft hat, braucht auch 
dieses Mal nicht zuzuschlagen. 


Täglich grüßt das Murmeltier 
Doch wie im Falle von Battlefield 1 
ist die Kampagne nur ein kleiner 
Teil von Call of Duty: Infinite Warfa- 
re. Die Mehrspieler-Modi der Reihe 
sind mitverantwortlich dafür, dass 
Online-Shooter bei der breiten Mas- 
se heute so beliebt sind. Kein Wun- 
der: Kaum ein anderer Multiplay- 
er-Part bietet so leicht zugängliche 
und kurzweilige Gefechte wie eben 
Call of Duty — so auch dieses Mal! 
Jedoch sind die spielerischen 
und grafischen Neuerungen hier 
wieder relativ marginal. So gibt 
es mit Frontline und Defender le- 
diglich zwei frische Spielmodi, die 
sich aber kaum von den altbekann- 
ten unterscheiden. Zudem werden 
die Varianten auf Maps gespielt, 
die optisch den Karten der Vorgän- 
ger fast zum Verwechseln ähnlich 
sind. Frontline ist eher für Anfänger 
ausgelegt, da man hier in der Nähe 


Immerhin: Durch die gut inszenierten Nebenmissionen 


-wächst die knappe Spielzeit der Kampagne. .. 


———— oem out 
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te als unerreicht. Wer nun die grafisch überarbeitete 
Fassung erleben möchte, muss zur teuren Legacy- 


Edition greifen. 


Activision scheint zu wissen, was für ein Meisterwerk der Publisher 
mit Modern Warfare vor neun Jahren auf den Markt gebracht hat. 
Denn wer den grandiosen Ego-Shooter in aktueller Optik wieder er- 
leben möchte, muss tief in die Tasche greifen und kann nicht einfach 
separat eine Remastered-Fassung kaufen, sondern muss sich eine 
Legacy- oder Deluxe-Edition von Infinite Warfare für ca. 65 bzw. 100 
Euro gönnen. Der Aufpreis lohnt sich unserer Meinung nach schon 
vor allem wenn man Fan der Reihe ist oder aus irgendwelchen 

den das Original nie gespielt hat. Modern Warfare Remastered ist 
nämlich grafisch fast gleichauf mit Infinite Warfare und bietet eine für 
heutige Maßstäbe grandios inszenierte Kampagne, in der wir es mit 
fiesen Terroristen aufnehmen. Ebenso macht der Mehrspielermodus 
immer noch so richtig Laune, insbesondere wenn man auf kurzweilige 
Gefechte steht. Allerdings muss man hier erst einmal mit lediglich 10 
Maps klarkommen, denn Activision wird die restlichen später kosten- 


los nachliefern. 


des Team-Spawn-Punkts einen 
hohen Rüstungswert hat und so 
mehr Treffer aushält. Mehr Punk- 
te verdient man aber, wenn man 
im feindlichen Gebiet unterwegs 
ist und Gegner ausschaltet. De- 
fender hingegen ist eine Abwand- 
lung des aus Black Ops 3 bekann- 
ten Safeguard-Modus. Doch statt 
einen Ball zu einem Tor zu beför- 
dern, muss man hier lediglich eine 
Drohne eine bestimmte Zeit in den 
Händen halten, um Siegespunk- 
te für das eigene Team zu verdie- 
nen. Mehr zum Mehrspieler-Part 
und dessen Neuerungen lest ihr im 
Kasten auf Seite 61. 


Zurück in die Vergangenheit 

Das Rundum-sorglos-Paket ver- 
vollständigt ein Zombie-Modus. 
Die Koop-Gefechte für bis zu vier 


Spieler finden dieses Mal in ei- 
nem 1980er-Jahre-Vergnügungs- 
park statt und sind ein Garant für 
spaßige Abende mit Freunden. Ne- 
ben den knackigen Kämpfen ge- 
gen Zombie-Wellen gilt es hier, Ge- 
heimnisse aufzuspüren, durch die 
nicht nur starke Spielhilfen wie 
Verteidigungstürme freigeschaltet 
werden, sondern ebenso neue Le- 
vels. Uns hat der Untoten-Modus 
sehr gut gefallen, vor allem wegen 
der gelungenen 1980er-Jahre-At- 
mosphäre, den tollen Sprechern 
und natürlich wegen des Gastauf- 
tritts von David Hasselhoff. [Anm. 
Sascha: OH MEIN GOTT! DER 
HOFF!] 

Infinite Warfare ist ein wirklich 
umfangreiches Paket und bietet 
viel für seinen Preis. Dank der Kam- 
pagne sowie der Multiplayer- und 


Jacke wie Hose: Manchmal kämpfen wir mit unserem Jäger statt im Weltraum | 
auf Planetenoberflächen. Spielerisch macht das aber keinen Unterschied. « 
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Zombiemodi dürfte man für Mona- 
te beschäftigt sein. Zudem erhält 
man gegen einen Aufpreis von etwa 
20 Euro mit der sogenannten Le- 
gacy Edition eine überarbeite Ver- 
sion von Modern Warfare 1 (mehr 
zur Remastered-Fassung im Kasten 
oben), die für Fans der Serie eh ei- 
nen triftigen Kaufgrund darstellt — 
und aktuell separat nicht erhält ist. 
Allerdings müssen wir konstatie- 
ren, dass Call of Duty bei Gameplay 
und Grafik auf der Stelle tritt und im 
Vergleich zur starken Konkurrenz 
im Mehrspielermodus fast schon 
altbacken wirkt. Wir hoffen, dass es 
beim nächsten Teil in allen Diszipli- 
nen größere Fortschritte gibt, denn 
sonst könnte der bisher treuen Call 
of Duty-Community tatsächlich die 
Lust ausgehen — und der renom- 
mierten Reihe die Lichter. MS 


errsch ut 
Matti Sandqvist Redakteur 


Die Call of Duty-Reihe ist zu Recht eine der 
einflussreichsten Spieleserien für das Genre der 
Ego-Shooter. Gerade deshalb finde ich es wirklich 
schade, dass die Entwickler von Infinity Ward sich 
wieder einmal nicht trauen, markante Veranderun- 
gen in die Kampagne einzubauen — weder spiele- 
rische noch grafische. Ähnliches trifft obendrein 
auf den Zombie- und Mehrspielermodus zu und 
daher frage ich mich ein wenig, warum ich wieder 
einmal meine Zeit in die Multiplayermatches von 
Infinite Warfare investieren sollte. In Anbetracht 
der Konkurrenz seitens EA muss ich dieses Jahr 
sagen, dass /nfinite Warfare den saustarken 
Shooter-Herbst auf dem dritten Platz abschließt 


.. Activision 
fini 
Deutsch/Deutsch 
ca. 60 GByte 
MAX.SPIELERANZAHL — dB 
GRAFIK Hgggggnggr rS 


Infinite Warfare sieht zumeist hübsch aus, doch 
manchmal merkt man der Engine ihr Alter an. 


SOUND LELEL EI EE] 


Gute deutsche Sprecher, wuchtige Soundeffekte 
und ein gelungener Soundtrack. 


EINZELSPIELER SH 


Die Spielzeit der Kampagne ist trotz der neuen 
Nebenmissionen ziemlich knapp. Einen Wieder- 
spielwert hat der Einzelspielermodus nicht. 


MEHRSPIELER Se 


Wie in den Vorgängern sind die Multiplayer- 
Gefechte rasant und kurzweilig. Jedoch gibt es 
hier kaum relevante Neuerungen. 


PRO & CONTRA 

& Großer Umfang 
Einzelspielerkampagne toll inszeniert 
Knackiger Koop-Spaß im Zombiemodus 
Leicht zugängliche Mehrspielergefechte 
Kampagne stark gescriptet 
Schwache KI-Gegner 


Grafisch stellenweise altbacken 
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Kuta ban ei 


: Für Battlefield 1 gibt es einen PS4-Pro-Patch. Auf 


der aufgebohrten Konsole sehen die Texturen etwas knackiger aus.” / T 


EGO-SHOOTER | Für den Vortest 
in der letzten Ausgabe waren wir 
bei Dice zu Besuch und konnten 
vor Ort Battlefield 1 — sowohl die 
Einzelspielerkampagne als auch 
die den Mehrspielermodus — aus- 
probieren. Jedoch reichte das Ge- 
spielte nur für eine Einschátzung, 
aber nicht für einen richtigen Test- 
bericht aus, zumal man nach unse- 
rer Erfahrung einen Online-Shooter 
unbedingt unter Live-Bedingungen 
testen sollte. 


So gut ist die Kampagne 
Die Kampagne von Battlefield 1 
umfasst fünf Kurzgeschichten, die 


[TEN 
Melee wee 


jeweils etwas Uber eine Stunde lang 
sind, und bietet somit eine Gesamt- 
spielzeit von nur sieben Stunden. 
Das alleine ist schon ein Grund, 
weshalb wir den Einzelspielermo- 
dus eher als eine nette Dreingabe 
als einen echten Kaufgrund erach- 
ten. Was man der Kampagne jedoch 
lassen muss: Alle Kurzgeschichten 
sind grandios inszeniert und bieten 
ungewohnlich viel grafische und 
spielerische Abwechslung. So sind 
wir mal als Fliegerass oder Pan- 
zerfahrer an der Westfront, mal als 
Meldegänger an der Schwarzmeer- 
küste oder auch als Beduine in Ara- 
bien unterwegs. Das Einzige, das 


;Teamplay: Wie in den Vorgängern werden die meisten 
Fahrzeuge von mehreren Spielern zeitgleich gesteuert. 
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wir so richtig zu beanstanden ha- 
ben, sind die schwachen Kl-Geg- 
ner. Wir hatten das Gefühl, dass die 
Entwickler viel mehr auf Masse statt 
Klasse gesetzt haben. So agieren 
die feindlichen Soldaten sehr selten 
smart und greifen uns etwa von der 
Seite an oder gehen in der Gruppe 
gegen uns vor. Ob das bei der ziem- 
lich stark durchinszenierten Kam- 
pagne jeden Spieler stört, darüber 
sind wir uns nicht sicher. Wer aber 
Wert auf einen beinharten Schwie- 
rigkeitsgrad legt, ist mit Battlefield 1 
nicht gut beraten. 

Eine zweite Sache hat uns bei 
der Kampagne jedoch viel mehr 


MSi Battlefield 1 


Wie gut ist der WK1-Shooter wirklich? Wir liefern die Wertung nach. 


gestórt: Alle Kurzgeschichten wer- 
den aus der Perspektive westal- 
liierter Soldaten erzáhlt. Hier hat 
Dice unserer Meinung nach die 
Chance verpasst, ein vollstándi- 
geres Bild des Ersten Weltkriegs 
abzuliefern. Es wáre zum Beispiel 
wichtig — und nicht wie im Falle 
des Zweiten Weltkriegs problema- 
tisch —, auch den globalen Konflikt 
aus der Sicht eines deutschen Pro- 
tagonisten darzustellen. Ebenso 
fehlt in der Kampagne eine Mis- 
sion, die uns in die Haut eines rus- 
sischen oder franzósischen Solda- 
ten schlüpfen lässt. Natürlich ist 
das Meckern auf hohem Niveau, 


Praktisch: Die Behemots, etwa der Zeppelin hier im Bild, sind eine groBe 
Hilfe für die unterlegene Seite und kónnen eine Partie noch umdrehen. 
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zumal die Kampagne gar nicht den 
Anspruch hat, einen hohen Grad 
an Realismus an den Tag zu legen. 


Mehrspielerbrett 

Wie wir bereits in unserem Vortest 
sagten, sind die Operations eine 
willkommene Bereicherung des so- 
wieso schon abwechslungsreichen 
Repertoires der Battlefield-Mehr- 
spielermodi. Die Gefechte nehmen 
hier zwar oft eine ganze Stunde in 
Anspruch, sind aber dank der kon- 
zentrierten Action auf zwei oder 
drei Fahnenpunkte pro Sektor so 
kurzweilig, dass die Zeit zumindest 
fiir uns wie im Flug verging. 

Den zweiten neuen Modus na- 
mens Kriegstauben empfanden wir 
hingegen als eine nette Dreingabe, 
die uns zwar nicht für Monate be- 
schäftigen wird, aber für die Ab- 
wechslung gut ist. Hier kämpfen 
zwei zwölfköpfige Teams um den 
Besitz einer Brieftaube, die eine 
Nachricht zum Artilleriestützpunkt 
überbringen soll. Am ähnlichsten 
ist die Variante dem allseits be- 
kannten Capture-the-Flag-Modus, 
nur dass man hier die Fahne, 
sprich Taube, nicht zu einem be- 
stimmten Punkt transportieren, 
sondern nur eine bestimmte Zeit 
besitzen muss. Wer Lust auf chao- 
tische Gefechte aus naher Distanz 
hat, sollte dem Modus unbedingt 
eine Chance geben! 

Mit der Kartenauswahl aus 
neun Maps sind wir auch weiterhin 
sehr zufrieden. Die Umgebungen 
bieten genügend taktisch wichtige 
Punkte, an denen sich die Action 
konzentrieren kann, aber eben- 
so genügend Fläche, sodass die 


g - 
Fit: Die Kampagne fällt nicht sehr realistisch aus. So sind wir etwa in den italienischen 
- Alpen in einer schweren Metallrüstung unterwegs und kommen nie aus der Puste. 
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Mysteriós: Obwohl Battlefield 1 wegen seiner WK1-Thematik ziemlich 
blutig ist, hat die USK dem Spiel eine Freigabe ab 16 Jahren erteilt. g 


Schlachten mit bis zu 64 Spielern 
nicht allzu chaotisch werden. Au- 
Berdem sind wir von der Optik der 
Areale einfach nur begeistert — oft 
bieten die Karten zig Stellen, die 
sich hervorragend für Postkarten- 
motive eignen würden. 


Gelungener Start 

Ob Battlefield 1 für Monate zum 
Weiterspielen motivieren wird? 
Da haben wir zurzeit ein gutes Ge- 
fühl nach unseren ersten 60 Spiel- 
stunden unter Live-Bedingungen. 
Zum einen gibt es genügend Waf- 
fen, die es freizuschalten gilt, und 
zum anderen hatten wir bislang 
selten eine Partie, die der letzten 
ahnelte. Mal waren zum Beispiel 
Bomber für den Sieg wichtig, mal 
waren die Infanterietrupps ent- 
scheidend in den Gefechten. Pro- 
blematisch ist aktuell aber, dass 
es keine Einschránkungen für die 
Anzahl an Scharfschützen pro 
Team gibt. So mussten wir schon 
des Ófteren erleben, dass auf jeder 
Seite mehr als zehn Sniper unter- 
wegs waren und so die Partien für 
uns madig machten. 


In puncto Netcode und Bugs ist 
BF 1 hingegen — im Vergleich zu 
den Vorgángern — über fast je- 
den Zweifel erhaben. Wir hatten 
nur mit kleineren Grafikfehlern 
zu kámpfen, mit Lags oder Game- 
play-Bugs hingegen so gut wie gar 
nicht. Wenige Male gab es das Pro- 
blem, dass, wenn wir von einem 
Sanitáter wiederbelebt wurden, 
wir trotz eines vollen Magazins un- 
sere Waffe nicht abfeuern konn- 
ten — diesen sehr seltenen Bug 
kónnte man fast als authentische 
Ladehemmungen durchgehen 
lassen. Ebenso geht die Frame- 
rate der PS4-Fassung in einer 
Auflösung von etwa 900p mit 40 
bis 60 Bildern in der Sekunde wei- 
testgehend in Ordnung. Insgesamt 
dürfte der Battlefield 1-Launch 
somit zu den reibungslosesten der 
Seriengeschichte gehören und 
unserer Meinung nach alle On- 
line-Shooter-Fans sehr zufrieden- 
stellen. Daher sprechen wir eine 
klare Kaufempfehlung aus und 
beglückwünschen die Entwickler 
von Dice zu ihrem bisher besten 
Shooter! MS 


<= 


play? test 
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Meinung 
„Ein kleiner Schritt für die 
Reihe, aber eine Offenba- 
rung für uns Spieler!“ 

Matti Sandqvist Redakteur 


Es ist schon ein wenig paradox: Einerseits 
wollen wir Spieler drastische Neuerungen in 
den frischen Ablegern unserer Lieblingsreihen 
sehen, andererseits muss der Nachfolger aber 
auch genügend Anleihen aus den Vorgängern 
haben, damit wir uns vertraut fühlen. Bei Serien 
wie Battlefield ist das ziemlich schwierig, denn 
auf bekannte Helden können die Entwickler 
bei einem Online-Shooter schlecht setzen. 
Trotzdem ist Dice genau jenes Kunststück fast 
perfekt gelungen. Battlefield 1 ist damit der 
beste Ableger der Serie - wohlgemerkt für uns 
Online-Shooter-Fans. Die Kampagne alleine ist 
aber leider kein echter Kaufgrund. 


Infos 


DATEN 


GRAFIK 
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Tolle Lichteffekte, scharfe Texturen und unglaub- 
lich viele Details — viel schöner geht's nicht! 


SOUND ST ak) 


Toller Soundtrack und wuchtige Sounds, die 
deutschen Sprecher sind jedoch schwach. 


EINZELSPIELER #7 


Die Kurzgeschichten bieten viel Abwechslung 
und sind bis auf die dummen Kl-Gegner auch 
spielerisch toll. 


MEHRSPIELER #9 


Der Umfang stimmt, die Anzahl der Neuerungen 
ist grof und es gibt kaum Probleme mit Netcode 
oder Bugs — super! 


PRO & CONTRA 

G) Grandioser Mehrspielermodus 

CH Grafikrefezenz 2016 

CH Kampagne bietet viel Abwechslung 

CH GroBe Auswahl an freischaltbaren Waffen 
Kampagne mit kurzer Spielzeit 
Schwache KI-Gegner 
Steile Lernkurve fiir Multiplayer-Neulinge 


Zu viele Sniper im Mehrspielermodus 


Wertung & Fazit 
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Der beste Online- 
Shooter des Jahres 
2016 - Pflichtkauf! 


= Jungstar: Der Junge Robin ist der ver 


eines Absturzes und Protagonist von Robinson: The Journey. 


hshot.- 


#4 Die Bilder im Test stammen von 
MI Crytek. Sie geben die tatsächliche 


Grafikqualität im Spiel (VR-Immersion 


f| ausgenommen) jedoch gut wieder. 
El rd 


Robinson: [he Journey 


Ein kleiner Junge entdeckt eine mysterióse Dino-Welt: Cryteks neues Aben- 
teuerspiel ließ uns ob der exzellenten VR-Präsentation mehrfach staunen. 


ADVENTURE | Für Crytek gab 
es eine Zeit vor Far Cry. Mit dem 
Ego-Shooter brachte es das heu- 
te in Frankfurt ansässige Ent- 
wicklerstudio zu internationalem 
Ruhm und begründete seinen Ruf 
als Action-Spezialist. Einen Lö- 
wenanteil am Erfolg hatte nicht 
zuletzt auch die selbst entwor- 
fene CryEngine. Deren seiner- 
zeit verblüffende Leistung veran- 
schaulichte Crytek schon lange 
bevor die Idee für Far Cry ent- 


stand mit der Tech-Demo X-Isle: 
Dinosaur Island. Angesiedelt in 
einer prähistorischen Welt, er- 
hoben sich beim Rundflug durch 
dichte Wälder und weite Steppen 
pompöse Urzeitechsen. 

Dieser Schauplatz hat die Cry- 
tek-Spitze augenscheinlich nie 
losgelassen und führte schluss- 
endlich zu Robinson: The Jour- 
ney, dem ersten speziell für VR 
konzipierten Spiel der Entwickler. 
Eine Fügung, die Symbolcharak- 


Praktisch: Mit dem Multi-Tool können wir weit entfernte 


Objekte greifen, an uns heranziehen oder wegschleudern. 
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ter hat. Denn wie schon bei X-/s/e: 
Dinosaur Island ist Robinson: The 
Journey vor allem eine Demons- 
tration der CryEngine. Crytek geht 
mit dem Virtual-Reality-Abenteu- 
er aber auch spielerisch unge- 
wohnte Pfade. Denn anders als 
in Far Cry oder der Crysis-Reihe 
ist Robinson keine bis zum Ende 
durchchoreografierte Schießbu- 
de, sondern eine emotionale Rei- 
se in eine Dinosaurierwelt aus der 
Perspektive eines Kindes. 


ie 3 
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= 


~ : 
Augenóffner: Crytek hat eine der derzeit = 
bezauberndsten VR-Welten erschaffen. 


Not schweißt zusammen 

Robin heißt der Junge, der nach 
dem Absturz des Raumschiffs Es- 
meralda mit einer Rettungskap- 
sel auf dem Planeten Tyson III not- 
gelandet ist. Gemeinsam mit der 
schwebenden KI-Einheit Higs und 
dem putzigen Baby-T-Rex Laika 
versucht er auf dem mit Dinosau- 
riern bevölkerten Stern ein neues 
Leben aufzubauen. Ein plötzliches 
Ereignis führt ihn und seine Freun- 
de jedoch aus seinem umzäunten 


www.playvier.de 
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Zuhause hinaus in die gefährliche 
Welt, wo er dem Geheimnis der 
wahren Absturzursache der Es- 
meralda und möglichen weiteren 
Überlebenden auf die Spur kommt. 
Die Geschichte wird erst durch 
die Dreiecks-Beziehung lebendig. 
Higs versprüht mit seiner über- 
fürsorglichen, herzlichen Art viel 
Charisma und der unschuldige, 
neugierige Blick des dressierten 
Dinos Laika dürfte nicht nur Kin- 
derherzen zum Schmelzen brin- 
gen. Dem Baby-T-Rex wird in 
Robinson: The Journey eine be- 
sondere Rolle zuteil, denn wir dür- 
fen Laika rudimentäre Befehle er- 
teilen. Um einige Puzzles zu lösen, 
sind wir auf Laikas Hilfe angewie- 
sen. Das Reptil kann für uns uner- 
reichbare Objekte bergen oder mit 
lautem Gebrüll bestimmte Saurier 
verseuchen, damit wir gefahrlos 
passieren können. Leider reagiert 
Laika mitunter spät oder gar nicht 
auf Befehle, was in Frust mündet. 


Ein Werkzeug für alles 

Robinson: The Journey ist mit Wal- 
king-Simulatoren wie Firewatch 
vergleichbar. Die meiste Zeit be- 
wegen wir uns im gemächlichen 
Tempo durch  Dschungelland- 
schaften. Waffen gibt es nicht. Ro- 
bin führt im gesamten Spielver- 
lauf lediglich ein Multi-Tool mit, 
das zwei Funktionen besitzt. Zum 
einen können wir damit Lebewe- 
sen auf dem Planeten scannen 
und dann zu jeder Spezies in der 
Enzyklopädie Detailinformationen 
abrufen. Zum anderen können wir 
mit dem Werkzeug ähnlich wie die 
Gravity Gun aus Half-Life 2 ent- 
fernte Objekte greifen und weg- 
schleudern. 

Diese Funktion des Multi-Tools 
ist für die meisten Puzzles essen- 
ziell. Um einen Morast aus Teer zu 
überqueren, bauen wir uns etwa 
mithilfe von Trümmerteilen eine 
Brücke. Hin und wieder benötigen 
wir aber auch die Unterstützung 
von Higs. Dann wechselt das Spiel 
in eine isometrische Perspektive. 
Aus der Luft sehen wir dann Strom- 
leitungen, durch die wir Elektrizität 
umleiten müssen. Dabei müssen 
wir das Spannungslimit der Strom- 
quelle beachten und überflüssige 
Leitungen gegebenenfalls abschal- 
ten. Sonderlich viel Hirnschmalz er- 
fordern die Ratsel aber nicht. Ein- 
faches Ausprobieren führt in den 
meisten Fällen schnell zum Erfolg. 


www.playvier.de 


Durch dick und dünn: Higs und Laika 
begleiten uns durch das gesamte Abenteuer. 
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Kletterass und Raptoren-Bingo 
Einen Ersatz für Action stellen die 
Geschicklichkeitseinlagen in Ro- 
binson: The Journey dar. Auf sei- 
ner Reise muss Robin häufig klet- 
tern. Crytek transportiert dabei das 
Gefühl dabei vorbildlich in die vir- 
tuelle Realität. Die Schultertasten 
repräsentieren unsere Hände im 
Spiel. Wenn wir uns an einem Stein 
oder einer Liane festhalten wollen, 
müssen wir wie in der echten Welt 
mit einer Hand erst loslassen. Dem 
Kletterspaß nicht zuträglich ist je- 
doch das mitunter hakelige Tra- 
cking. Nicht selten fanden wir an ei- 
nem Stein keinen Halt, obwohl er in 
Reichweite unserer Hand war. Un- 
freiwillige Abstürze und damit Bild- 
schirmtode sind die Folge. Dass 
manche Checkpoints teils willkür- 
lich platziert wirken, macht die Sa- 
che nicht besser. Für mehr Span- 
nung sorgen die wenigen Auftritte 
der gefräßigen Raptoren. Da wir die 
Echsen nicht bekämpfen können 
und sie uns bei Sichtkontakt töten, 
schleichen wir uns an ihnen vorbei. 
Objekte wie Kisten, die wir mit dem 
Multi-Tool werfen können, lenken 
die Bestien kurzzeitig ab. 


Exzellente Präsentation 
Den hohen Erwartungen an die 
CryEngine wird Robinson: The 


Journey grafisch gerecht. Kom- 
promisse bei Bildschärfe und 
Texturqualität sind zwar nicht zu 
übersehen, doch unterm Strich 
zählt Robinson: The Journey ak- 
tuell zu den technisch besten 
VR-Titeln überhaupt! Das Mitten- 
dringefühl ist schlichtweg atem- 
beraubend. Wenn riesige Libellen 
einem quasi an der Nase vorbei- 
fliegen und beim Klettern Ur- 
zeit-Skorpione in nächster Nähe 
zurückweichen, zuckt man regel- 
recht zusammen. 

Viel Zeit und Schweiß floss of- 
fenkundig auch in die Animation 
der Dinosaurier. T-Rex, Raptoren 
und Langhälse sehen ihren aus- 
gestorbenen Vorbildern verblüf- 
fend ähnlich und bewegen sich — 
soweit wir das beurteilen können 
— beängstigend real. Klasse auch, 
dass die Vegetation in die VR-Si- 
mulation eingebunden ist. Wenn 
wir uns durchs Geäst bewegen, 
gehen die Blätter zurück. Zusam- 
men mit der Soundkulisse ent- 
steht eine wunderbare Atmosphä- 
re. Schade nur, dass die Odyssee 
durch die Saurierwelt nach drei 
bis vier Stunden vorüber ist und 
Robinson: The Journey praktisch 
null Wiederspielwert bietet. Im- 
merhin ruft Crytek für die Reise 
den stolzen Vollpreis ab! MF 


Brandgefährlich: Raptoren töten uns bei Sichtkontakt, 
weshalb wir uns an ihnen vorbeischleichen müssen. 
AUR 


play? test | 


Meinung 
„Dinostarker Spaß in 
einer der bislang beein- 
druckendsten VR-Welten“ 
Max Falkenstern Redakteur 


Jurassic Park zählt zu meinen absoluten Lieblings- 
filmen und so habe ich mich im Vorfeld tierisch 
auf Cryteks Dino-Abenteuer gefreut. Und ich 
wurde nicht enttäuscht: Die Entwickler inszenie- 
ren eine emotionale Geschichte mit charismati- 
schen Figuren. Spielelemente wie das Klettern 
sind zwar nicht ohne Makel und auch die Rätsel 
dürften schon anspruchsvoller ausfallen. Doch 
das machen die mit Liebe zum Detail erweckten 
Dinosaurier wieder wett. Als sich eine Herde 
Langhälse direkt vor meinen Augen in Bewegung 
setzte, staunte ich vor Ehrfurcht. Deshalb war ich 
etwas enttäuscht, dass die Odyssee schon nach 
wenigen Stunden vorbei war. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


9. November 2016 


MAX. SPIELERANZAHL ——— 
GRAFIK uu 


Detailreiche Vegetation, klasse animierte Dino- 
saurier und ein fantastisches Mittendringefühl. 


SOUND NT ar} 


Die Hintergrundgeräusche im Urwald wecken 
gute Erinnerungen an den Kinofilm Jurassic Park. 


EINZELSPIELER SS 


Ein Walking Simulator durch und durch: Figuren 
und Story entschädigen über den fehlenden 
Anspruch. 


Kein (kooperatives) Mehrspieler-Vergnügen für 
Dino-Freunde: Das Abenteuerspiel ist nur für 
Einzelgänger konzipiert. 


PRO & CONTRA 

G) Erstklassige VR-Präsentation 

G) Gute Geschichte, sympathische Figuren 
Liebevoll zum Leben erweckte Dinosaurier 
Abwechslungsreiche Schauplätze 

Sehr kurze Spielzeit, null Wiederspielwert 


Rätsel allgemein zu leicht 


00000 


Kletter-Steuerung manchmal unprázise 


o» Preis zu hoch gegriffen (60 Euro!) 


Wertung & Fazit 


9 3 Dinostarkes VR- 


Abenteuer in grandioser 
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Edeloptik. 
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VIDEO AUF DVD 
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Charakteraufgebot (v.l.n.r.): Samuel, Janus, Renie, Kyra, Noah/Sadwick 
und die knuddelige Raupe Spot sind die wichtigsten Figuren im Spiel. 


Silence 


Márchenhaft schóne Inszenierung, 
aber auch eine bewusste Abkehr von 
genre-typischen Gameplay-Standards. 


ADVENTURE | Es hat schon sei- 
nen Grund, warum der Untertitel 
The Whispered World 2 aus Silence 
verschwunden ist. Daedalic Enter- 
tainment bricht darin konsequent 
mit seiner bisherigen, rátsellasti- 
gen Adventure-Kultur. 


Bildschóne Spielwelt 

Silence setzt auf komplett in 3D er- 
stellte und animierte Figuren sowie 
Objekte. Das Ergebnis ist ein plas- 


tisch wirkendes Erscheinungsbild, 
so wie in aufwendigen Animations- 
filmen unserer Tage. Die Figuren 
agieren auf in mehreren Ebenen 
angeordneten 2D-Bühnen, die im- 
mer noch von Hand gezeichnet 
sind. Hinzu gesellt sich eine traum- 
hafte Beleuchtung. Die 3D-2D- 
Mischung lásst Kameraschwenks 
sowie -zooms zu und Zwischense- 
quenzen gehen nahtlos ins Spiel- 
geschehen über, was zu einem re- 


Schiebearbeit: Bewegliche Objekte, manipuliert ihr 
mithilfe des linken Analogsticks eures Gamepads. 
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gelrecht cineastischen Erlebnis 
führt. Silence wirkt dadurch ins- 
gesamt über weite Strecken wie 
ein interaktiver Film. Unterstrichen 
wird das Ganze von einem hervor- 
ragenden Soundtrack mit gefühl- 
vollen, melancholischen Stücken. 


Ernste Erzählung 
Auch ohne seinen Untertitel ist 
Silence thematisch der Nachfolger 
des PC-Adventures The Whispered 
World. Zum einen spielt die Hand- 
lung wieder in der gleichen „Ge- 
flüsterten Welt“, einer märchen- 
haften Traum- und Übergangszone 
zwischen Leben und Tod. Zum an- 
deren gibt es ein Wiedersehen mit 
Sadwick, Spot und anderen Figuren 
aus Teil eins. 

Der Einstieg beginnt diesmal in 
der realen Welt. In einem nicht näher 
bezeichneten Ort werden der sech- 


zehnjähri- 
ge Noah und 
seine Schwes- 

ter Renie Opfer eines plötzlichen 
Luftangriffs in einem unbekannten 
Krieg. Nur mit knapper Not schaffen 
die beiden Waisen es in den Schutz 
eines Bunkers. Der Auftakt ist pa- 
ckend inszeniert, aber auch recht 
unvermittelt. Um die verängstigte 
Renie zu trösten, erzählt Noah seiner 
Schwester die Geschichte von Sad- 
wick und dessen Abenteuer in The 
Whispered World. Dadurch schla- 
gen die Entwickler die erzählerische 
Brücke zum Vorgänger. Wie nun die 
beiden Geschwister in die Traumwelt 
Silence gelangen, wollen wir nicht 
verraten, doch es führt dazu, dass 
sich Noah auf die Suche nach sei- 
ner Schwester begibt, um gemein- 
sam mit ihr wieder in die reale Welt 
zu finden. 


Fieslinge: Die Stadt Kalimar in Silence ist von den! finsteren Sucher-Kreaturen 
beherrscht. In einigen Situationen i im Spiel können sie für ein Game Over sorgen 
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(Zu) leicht gemacht: Das Interface in Silence 


Bei den Spielhilfen finden sich drei Einträ- 
ge, die sich jeweils ein- und ausschalten 
lassen. Die jeweiligen Effekte im Spiel seht 
ihr, wenn ihr den linken oder rechten Ana- 
logstick eures Gamepads driickt. Wenn 
alle Hilfen aktiviert sind, bekommt ihr hilf- 
reiche Tipps zur aktuellen Ratselsituation 
angezeigt, Objektnamen werden einge- 
blendet und Interaktionssymbole verraten 
euch, was euch bei einem ausgewählten 
Hotspot erwartet. Erfahrene Adventure- 
Spieler werden dadurch nicht gefordert. 
Und auch wenn sich die Hilfen abschalten 
lassen, ändert sich daran nicht viel. 


Tolle Sprecher, gute Regie 
Noah, der im Verlauf immer 
mehr die Rolle des traurigen 
Clowns Sadwick verkörpert, 
ist zwar sehr gut, aber nicht 
ganz so grandios vertont wie 
sein 2D-Vorgänger auf dem 
PC. So vermissen wir bei Sad- 
wick auf Dauer schon die teils sehr 
selbstironischen und selbstzweifeln- 
den Passagen, über die sich im Vor- 
gänger so herrlich schmunzeln ließ. 
Manchmal keimt das zwar auf, aber 
es gibt auch einige platt und zu auf- 
gesetzt wirkende Gags sowie unpas- 
sende Schimpfwörter. 

Unser großes Lob geht an die 
kindliche Synchronsprecherin Lotti 
Holsten, die Renie bis zur letzten 
Szene glaubhaft rüberbringt. Mal 
naiv unbekümmert, mal herzzerrei- 
Bend traurig, mal heldenhaft mutig 
oder wenn sie das trotzige Mädchen 
heraushängen lässt — ihre Dialoge 
sind gefühlvoll und toll inszeniert. 

Knuddelfaktor Nummer eins im 
Spiel ist aber zweifellos die kleine 
Superraupe Spot. Riesige Kuller- 


>» Casual: Mit den aktivierten 1 Spielhilfen nimmt euch Silence das meiste der für 
Adventures typischen Denkarbeit ab. Puristen sollten diese Funktion lieber abschalten. 


Einsteigerfreundlichkeit ist im Adventure Silence großgeschrieben. So lässt sich auch das Interface in mehreren Punkten 
mit optional einstellbaren Spielhilfen versehen. 


augen, ein knuf- 
figes Aussehen 

und herzerwärmen- 
de Quietschtöne, die für Freude, 
Angst, Zustimmung oder Ableh- 
nung stehen, je nach Situation ein- 
fach nur passend und spaßig. 


Dialogpatenonkel Telltale 

Die Unterhaltungen fallen reduzier- 
ter aus als für Adventures üblich. Oft 
bekommt ihr es mit Entscheidungs- 
Zweizeilern à la Telltale zu tun. Doch 
anders als bei The Walking Dead 
und Co. lesen sich die Entschei- 
dungen in Silence lediglich als sol- 
che und haben keine Auswirkung 
auf den weiteren Spielverlauf. Nur 
im letzten Abschnitt des Spiels gibt 
es echte Folgen, je nachdem wie 
ihr euch entscheidet. Das mündet 


dann auch in unterschiedliche End- 
sequenzen. Grundsätzlich lässt sich 
das Adventure-Märchen leicht kon- 
sumieren, gepaart mit der cineas- 
tischen Inszenierung unterstreicht 
sie Daedalics Absicht, den Fokus 
auf Hauptstory und Figuren zu le- 
gen. Das gelingt zwar insgesamt 
sehr gut, lässt aber einige Nuancen 
solcher Spiele auf der Strecke ver- 
dursten. So verkommen etwa ab der 
zweiten Spielhälfte die Nebenfigu- 
ren Samuel und Janus förmlich zu 
Statisten. Kyra ist zwar noch etwas 
mehr in die Story verstrickt, bleibt 
aber unserer Meinung nach weit 
hinter ihren Möglichkeiten zurück. 
Gerade die Beziehungen zwischen 
den einzelnen Figuren hätte so viel 
Potenzial für mehr Tiefgang gehabt, 
der leider fehlt. 


Kopfnussverzicht 

Die Rätsel stehen ausschließlich 
unter dem  Unterhaltungsstern 
,Casual". So gibt's weder ein In- 
ventar noch haufenweise Items, 
die man länger bei sich trägt, um 
sie an geeigneter Stelle einzuset- 
zen. Klassische Hotspots sind vor- 
handen, doch sind es a) etwas we- 
niger, als von Daedalic gewohnt, 
und b) dienen nur die wenigsten 
davon dazu, die jeweils anstehen- 
den Rätsel zu lösen. 

Neu dazugekommen sind eini- 
ge Geschicklichkeitseinlagen. So 
gilt es beispielsweise, mit Noah 
auf einem Globus oder wackeli- 
gen Stein zu balancieren. Dies ge- 
schieht, indem ihr mit einer pas- 
senden Analogstick-Bewegung des 
Gamepads ein Ring-Icon in Waage 


ot Ate Silence ist ein Spiel mit vielen Emotionen, die sich auch in den 


Gesichtszügen der Charaktere wie hier Noah (links) und Kyra (rechts) widerspiegeln: 
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Meinung 


„Kurzweilige 
Märchenstunde 

im Casual-Format“ 
Stefan Weiß Redakteur 


„Kopflastigkeit“, mehr „Casual-Zugang“, das war 
das Ziel für Silence, was auch erreicht wurde. Ich 
habe mit Renie geweint, mit Spot gelacht, mit 
Noah mitgefühlt und die Zeit verging wahrlich 
wie im Flug. Doch in puncto Gameplay fehlt mir 
einfach zu viel. So vermisse ich schlicht und 
ergreifend die für das Genre typischen, knackigen 
Rätsel, in einem Adventure darf es in der Birne 
ruhig auch mal rauchen! Ich sehne mich nach 
mehr Dialog-Nebentätigkeit, um mehr über die 
Charaktere und deren persönliche Geschichten 
zu erfahren. Gerade das Gespann Kyra-Noah — 
da wáre so viel mehr drin gewesen. 


Infos 


DATEN 

TERMIN — 5.Dezember 2016 
USK................ab12 Jahren 

PREIS — „Ca. 640; 
HERSTELLER... Daedalic Entertainment 
ENTWICKLER — — 

TEXT/SPRACHE 2 
INSTALLATIONSGROSSE ` 

MAX. SPIELERANZAHL l 
GRAFIK uauuuduuH o 


Optisch ist das farbenfrohe Adventure von Daeda- 
lic eine echte Wucht mit stimmiger Beleuchtung. 


SOUND Huggngggngr o9 


Hervorragend vertont und mit einem gefiihlvollen 
Soundtrack versehen, hört sich Silence toll an. 


EINZELSPIELER See 7 
Wer eine leicht konsumierbare Geschichte 

erleben möchte, ist hier richtig. Wen es nach 
knackigen Ratseln dürstet, der geht eher leer aus. 


MEHRSPIELER - 


Die márchenhafte Zone zwischen Leben und 
Tod und das damit verknüpfte Abenteuer ist 
Einzelspielern vorbehalten. 


PRO & CONTRA 
@Dd Zauberhaft schön inszenierte Locations 
@D Herzerwarmende Hauptfiguren 
@D Cineastische Adventure-Erfahrung 
(4%) Gelungene deutsche Vertonung 
Q9 Schmunzelgarantie dank Superraupe Spot 
(Q3 Mehrstufige Spielhilfen 

Anspruchsvolle Rätsel fehlen 


Ungewöhnlich kurze Spielzeit 


Wertung & Fazit 


82 


Moderne, schicke 
Adventure-Unterhaltung 
für Casual-Gamer 
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Formwandler: Die Szenen mit Spot sind einfach herrlich unterhaltsam. Sein 


N 


e Fähigkeiten führen immer wieder zu skurrilen Y 


Situationen. Wenn es nach uns ginge, könnte Daedalic Entertainment ja mal über einen Spot-Spin-off nachdenken. : 


haltet, bis sich die Anzeige gefüllt 
hat. An anderer Stelle müsst ihr 
Objekte wie etwa Betonbrocken, 
Wurzeln, Steine etc. durch simp- 
le Richtungsbewegungen mani- 
pulieren. Dies geschieht ebenfalls 
durch passende Analogstickbe- 
wegung. Generell ist den Ent- 
wicklern die Gamepad-Steuerung 
überwiegend gut gelungen. Doof 
ist allerdings, dass bei gedrück- 
ter Hotspot-Anzeige kein Cursor 
sichtbar ist. 


SpielspaBverderber 

Was uns beim Spielen auf Dauer 
etwas störte, ist der Umstand, dass 
es keine Cursor-Anzeige gibt. Wenn 
beispielsweise mehrere Hotspots 
dicht beieinander liegen, ist es 
recht fummelig, die agierende Fi- 
gur so zu drehen und zu bewegen, 
dass der gewünschte Hotspot her- 
vorgehoben ist. Ein anderer Stör- 


^T 


faktor ist durch die vielen Ladebild- 
schirme gegeben, die bei jedem 
Bildschirm- oder Charakterwech- 
sel auftreten. Gerade wenn man ab 
der zweiten Spielhálfte vermehrt 
zwischen den Hauptfiguren wech- 
selt, um sich mit ihnen in einigen 
Rátseln zu ergánzen, dann verdirbt 
das den ,,cineastischen Spielflow". 
Immerhin fallen die Ladepausen 
im Vergleich zur PC-Review-Ver- 
sion aber auf der PS4 deutlich 
kürzer aus. 

Im Verlauf von Silence ist es 
zwingend notwendig, ófter mal 
zwischen Renie, Spot und Noah/ 
Sadwick zu wechseln. Doch an- 
statt das einfach über auswáhl- 
bare Charakterportráts zu lósen, 
müsst ihr immer mit einem spezi- 
ellen Tier interagieren — dem Bo- 
tenvogel Horus. Selbst das wáre 
ja noch zu verzeihen, wenn Horus 
stets verfügbar wáre. Aber nein, 


@ Mautsegel ^ 


- 


das Flügeltierchen hockt nur an 
ausgewáhlten Locations und war- 
tet dort auf uns. So kann es dann 
schon mal vorkommen, dass man 
wiederholt zwei oder drei Bild- 
schirme wechseln muss, tja und 
dann sind wir eben wieder bei den 
vielen Ladezeiten angelangt. 

Wer vor Entscheidungsfragen, 
bei Dialogen oder bei seinen Lieb- 
lingsszenen gerne manuell ab- 
speichern móchte, muss bei Si- 
lence diesbezüglich Abstriche 
machen. Für jeden der drei verfüg- 
baren Spiel-Slots steht nur eine 
jeweils automatische Speicher- 
funktion zur Verfügung. Wer bei- 
spielsweise zwei unterschiedliche 
Endsequenzen sehen will, muss 
Silence zwangsläufig auch zwei- 
mal komplett durchspielen. Eine 
Möglichkeit, einzelne Kapitel oder 
gar Szenen auszuwählen, gibt es 
leider nicht — schade! SW 


> Ym Die Ratsel-Locations mit Raupe Spot sind 

kel noch die besten in Silence. Hier etwa 
müsst ihr an diese Scherbe 
gelangen. Doch wie dorthin kommen, 
wenn es keinen direkten Zugang gibt ... ? 


Nicht den Drachen wecken: Die faritasievollen 2D-Bühnen in Silence sind 
echte Hingucker und unterstreichen den marchenhaften Charakter des Spiels. cx 
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Der Schere zum Opfer fallen: Die Riesenkrebse waren schon im Grundspiel eher. 
nervig als unheimlich. Auch die gefrorenen Versionen lassen uns — haha = Kalt. § 


Dark Souls 3 


Ashes of Anande 


Zieht euch warm an, der (kurze) Winter kommt! 


ROLLENSPIEL | Die Idee, eine in 
einem Gemälde abgebildete, ma- 
gische Schneelandschaft zu er- 
kunden, ist nicht neu, sie stammt 
aus Dark Souls — dort besuch- 
te man die gemalte Welt Ariamis, 
in Dark Souls 3 ist es die gemal- 
te Welt von Ariandel. Genau wie 
im Grundspiel ist diese Ideen- 
losigkeit in Sachen Setting, wo 
man sich großzügig bei den Vor- 
gängern bedient, enttäuschend. 
Nichtsdestotrotz wurde die Win- 
terlandschaft hervorragend um- 
gesetzt und die Atmosphäre ist 
angenehm beklemmend. Mit ein 
paar ganz neuen kreativen Geg- 
nertypen bietet Ashes of Ariandel 
auch alteingesessenen Serien- 
fans Abwechslung und die eisi- 
ge Landschaft ist tatsächlich fa- 
cettenreicher, als man zunächst 
vermutet. Dazu kommt jedoch ein 
unspektakulärer, optionaler Boss- 
kampf inmitten des DLC. Deutlich 
eindrucksvoller präsentiert sich 
da schon der offizielle Endgeg- 
ner, der zwar in der ersten Phase 
ebenfalls Erinnerungen an ande- 
re Feinde weckt, sich danach aber 


zu einem echten Spektakel entwi- 
ckelt. Für PvP-Liebhaber gibt es 
einen Arenabereich, in dem man 
sich mit anderen Spielern messen 
kann. Die obligatorischen neuen 
Waffen, Rüstungen und Zauber 
sind nicht weltbewegend, Samm- 
ler wollen natürlich dennoch alle 
Items finden und Geheimnis- 
se aufdecken. Dazu ist nicht all- 
zu viel Zeit nötig: Der größte Kri- 
tikpunkt am DLC ist der Umfang. 
Für 15 Euro sind etwa vier Stun- 


den zu wenig. So kommt nach 
dem Durchspielen zwangsläufig 
die Frage auf, wieso der Ariandel- 
Inhalt nicht im regulären Spiel in- 
tegriert war — auch wenn die Ant- 
wort (Geld) natürlich klar ist. Fans 
werden dennoch zugreifen, nicht 
zuletzt wegen des fantastischen 
Bosses, doch ein fader Nachge- 
schmack bleibt. PvP-Spieler wer- 
den wohl am längsten etwas von 
dieser ersten Erweiterung des 
Rollenspiels haben. KR 


Weißer Adler auf weißem Grund: Serientypisch kryptisch wird die Hintergrundstory 
des kostenpflichtigen Inhalts „erklärt“. Diese Dame malt auf jeden Fall gerne. 


play* test 


Meinung 
„Das Design ist gelungen, 
trotz eines Mangels an 
wirklich neuen Ideen.“ 
Katharina Reuß Redakteurin 


Die atmosphärischen neuen Bereiche sind 
hübsch anzusehen und das Design einiger 
neuer Feinde ist wunderbar schaurig-ekelhaft 
ausgefallen. Die Spieldauer von etwa drei bis 
fünf Stunden bei einem Preis von 15 Euro ist 
jedoch zu gering und die Idee einer verschnei- 
ten Gemäldewelt ist genauso altbekannt wie 
die Mechanik des optionalen Bosses. Immerhin 
der reguläre Endgegner ist eine Wucht und 
dürfte auch erfahrenen Spielern Schweiß- 
tropfen auf die Stirn treiben. Gelegentliche 
Framerate-Einbrüche und Stottern stören den 
Genuss, ansonsten gibt es technisch nichts zu 


bemängeln. 
DATEN 


TERMIN 


„From Software 
ch/Englisch 


ca. 1,5 Gbyte 


MAX. SPIELERANZAHL ———— 1 


GRAFIK Sees 


Schone Licht- und Partikeleffekte und gewohnt 
ausgefallenes Gegner-Design. Gelegentlich 
kommt es zu Framerate-Einbriichen. 


SOUND adquddHMEM"-TT7 


Gute (englische) Sprecher und bombastische 
Bossfight-Musik, ansonsten nur dezent untermalt. 


EINZELSPIELER ees 


Fordernde Bereiche mit gut versteckten Items, 
insgesamt aber ein kurzes Vergnügen. 


MEHRSPIELER Se T7 


Der DLC enthält eine designierte PvP-Arena für 
Versus-Matches. 


PRO & CONTRA 

GH) Tolle Atmosphäre 

GH) Schön gestaltete Bereiche 
Schaurige neue Feinde 
Fordernder Boss 

Stellenweise sehr hübsche Grafik 
Framerate-Einbrüche 

&3 Wenig Umfang für das Geld 


o» Aufgewármtes Setting 


Wertung & Fazit 


playt | O 


Eine leckere, aber kleine 
Portion Dark Souls- 
Vergnügen. 


SE 


—————— 


test play? 
Ze I ETE 


— 
Arrogant: Rufus ist der wohl selbstsüchtigste Held der Adventure- > 
Geschichte. Seine Sprüche und Witze sind daher nicht jedermanns Sache. 


Deponia 


Witzig, respektlos, irre: Den Adventure- 
Hit Deponia gibt's endlich auch für PS4. 


leer aus. Bis jetzt! Mit Deponia ist 
endlich das erste Kapitel der viertei- 
ligen Reihe auch für PS4 verfügbar. 
Wer die 20 Euro dafür hinbláttert, 
sollte sich aber bewusst machen: 
Das Ende von Deponia ist komplett 
offen gehalten, erst im dritten der 
vier Spiele wird die verrückte Sto- 
ry zu Ende erzáhlt. Doch immerhin: 
Auch die drei fehlenden Serienteile 


seiner verhassten Heimat entflie- 
hen zu kónnen. 

So beginnt ein durchgeknalltes, 
gut gelauntes Comic-Abenteuer, 
das zwar einerseits eine wahnsinni- 
ge Gag-Dichte besitzt, aber ande- 
rerseits auch einen eigenwilligen, 
teils ganz schón fiesen Humor an 
den Tag legt — und das ist eben Ge- 
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ADVENTURE | Deutschland ist 
Adventure-Land! Aus keiner an- 
deren Nation kommen mehr klas- 
sische  Point-and-Click-Abenteuer 
als aus heimischem Anbau — und 
sie genieBen einen guten Ruf in der 
internationalen Spielergemeinde! 
Das ist auch Daedalic zu verdan- 


à 


ken: Das Hamburger Team versorgt 
Genre-Fans seit Jahren mit frischer 
Ware wie The Whispered World, Si- 
lence oder Edna bricht aus. Ihr größ- 
ter Triumph ist aber die Deponia-Se- 
rie, die es auf PC mittlerweile schon 
auf vier gelungene Ableger bringt. 
Konsolenspieler gingen dagegen 


Durchgedreht: Die meisten der liebenswerter 


Nebenfiguren haben einen gehórigen Knall. 
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erscheinen náchstes Jahr für PS4. 


Zwischen Müll und Wahnsinn 

Deponia entführt uns auf einen 
gleichnamigen Schrottplaneten, 
auf dem der ganz und gar durch- 
gedrehte, selbstsüchtige und haar- 
stráubend  untalentierte Hobby- 
Bastler Rufus sein Unwesen treibt. 
In einer halsbrecherischen Aktion 
versucht Rufus, die über Depo- 
nia schwebende Him- 
melsstadt Elysium 
zu erreichen, in 

der Hoffnung, so 

den Müllbergen 


So geht’s 2017 weiter! 


Nächstes Jahr erscheinen auch die restlichen Deponia-Teile für PS4. 


ER DADA MUNN PEROT 


Deponia 2: Chaos auf Deponia 


Deponia 3: Goodbye Deponia 


Deponia 4: Deponia Doomsday 


Im zweiten und besten Teil der Reihe versucht Rufus immer noch gemeinsam mit Goal nach 
Elysium zu kommen. Das Spiel ist mit acht bis zehn Stunden länger als Teil 1, auch das Rätsel- 
design ist — obwohl zum Teil völlig verrückt — eine Spur fairer. Eine klasse Fortsetzung, auch 
wenn einige Gags (u.a. über Krebserkrankungen und Obdachlose) ziemlich daneben sind. 


Mit Goodbye Deponia wollte Daedalic die Reihe ursprünglich abschließen. Das Finale fällt zwar 
erzählerisch mau aus, doch Umfang und Ratselqualitat stimmen erneut. Der gewöhnungsbe- 
dürfte Humor mitsamt einiger Ausreißer bleibt unverändert, dafür gibt's eine neue Spielidee: 
Rufus wird versehentlich verdreifacht, das sorgt für abgefahrene Puzzles. 


Mit dem überraschend veröffentlichten Deponia Doomsday erhielt die Trilogie noch eine 
weitere Fortsetzung. Die erbt zwar viele Stärken der Vorgänger, kommt aber mit einer neuen 
Zeitreisemechanik daher, die für zähes Puzzledesign sorgt. Der bislang wohl schwächste Teil. 


schmackssache. Wer sich jedoch 
auf die absurden Kommentare von 
Rufus (charismatisch vertont von 
Monty Arnold) einlässt, der wird mit 
einem wilden Comic-Trip belohnt, 
der die grauen Zellen gehörig zum 
Qualmen bringt. Genauso verrückt 
wie die Welt und die Figuren von De- 
ponia fällt nämlich auch das Rätsel- 
design aus. Da heißt es um die Ecke 
denken, Wortspiele durchschauen, 
massenhaft Items einsammeln und 


an anderer Stelle kombinieren! Das 
ist meistens, aber leider nicht immer 
logisch. In manchen Kommentaren 
und Gags stecken zwar nützliche 
Hinweise für bestimmte Puzzles, 
doch grundsätzlich sind Hilfestel- 
lungen eher selten. 


HD-Pracht und Gamepad-Macken 
Das sechs- bis achtstündige Aben- 
teuer schaut auf der PS4 genau- 
so klasse aus wie auf dem PC: Der 


PS4-Interface: Das Verbenmenü (benutzen und anschauen) 


X 


wird automatisch über den vielen Hotspots eingeblendet À 7 s 
kal 


N 


liebevoll gezeichnete Comicstil er- 
strahlt in Full HD und könnte glatt 
als Zeichentrickfilm durchgehen — 
wären da nicht die groben Charak- 
teranimationen, die den tollen Ein- 


| druck ein wenig trüben. 


Die PC-Fassung von Deponia 
glänzte mit einer nahezu perfek- 
ten Maus-Steuerung! PS4-Spieler 
müssen dagegen mit einer Game- 
pad-Steuerung Vorlieb nehmen, die 
zwar funktioniert und ihren Zweck 
erfüllt, aber auch mit ein paar Ma- 
cken daherkommt. Grundsätzlich 
schön: Wir lenken Rufus direkt mit 
dem linken Analogstick, während 
wir mit dem rechten Stick einen 
Cursor über die bildschöne Grafik 
bewegen. Da die Levels von Depo- 
nia jedoch vor Hotspots (interakti- 
ve Objekte, Gegenstände, Charak- 
tere, usw.) nur so strotzen, ist das 
Absuchen per Cursor mühsam. Des- 
halb schalten wir die Hotspots lieber 
per L1/R1-Tasten durch — das ist 
zwar auch umständlich, geht aber 
schneller als die manuelle Suche. 
Uber ausgewählten Hotspots wird 
ein kleines Verbenmenü eingeblen- 
det — und das passiert leider auch, 
wenn sich Rufus einem Interakti- 
onspunkt nur nähert. Wenn wir also 
durch einen vollgepackten Bild- 
schirm laufen, springt das Verben- 
Menü wild von einem Punkt zum 
nächsten. Ebenfalls nicht perfekt: 
Laufwege lassen sich zwar oft, aber 
nicht immer per Druck auf die Kreis- 
Taste abbrechen. Und beim Unter- 
suchen von Items im Inventar wur- 
den hin und wieder unsere Eingaben 
nicht erkannt. Das ist zwar alles kein 
Beinbruch, funktionierte in der PC- 
Version aber schlichtweg besser. FS 


——— 
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Meinung 

„Eine der besten Adven- ‘agp 
ture-Serien endlich auch 

für die Sony-Konsole.“ 

Felix Schütz Redakteur 


Das erste Deponia ist auch nach sechs Jahren ein 
angenehm irrer Comedy-Ritt in längst vergangene 
Adventure-Tage! Die detailreich ausgearbeitete 
Welt, die liebenswerten Nebencharaktere, die haar- 
sträubenden Puzzles, die wunderschöne Comic- 
Grafik, der mal grandiose, mal anstrengende Humor 
- all das ist in der PS4-Umsetzung genauso gut wie 
im PC-Original. Von der Gamepad-Steuerung hatte 
ich mir jedoch mehr erhofft, hier hat zuletzt Day 

of the Tentacle Remastered gezeigt, wie es besser 
geht. Aber sei‘s drum: Trotz Steuerungstücken 

und der kurzen Spielzeit hat meine Rückkehr nach 
Deponia wieder viel Spaß gemacht. Hoffentlich 
werden die Nachfolger zügig umgesetzt! 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


15. November 2016 


MAX. SPIELERANZAHL ———— 1 


GRAFIK LELLE T alat: 


Scharfer, wunderbar gezeichnter Comicstil in Full 
HD. Nur die Animationen wirken etwas hölzern. 


SOUND PE PPIPIP IIIA 


Motivierte, wenn auch gewóhnungsbedürftige 
deutsche Sprecher und launige Musikunterma- 
lung. Es sind vier Audio- und acht Textsprachen 
enthalten. 


EINZELSPIELER SS 


Die Gamepad-Steuerung ist der PC-Fassung klar 
unterlegen, doch nach einer Weile kommt man 
damit klar. Das komplett offene Ende hat man 
Schon nach sechs bis acht Stunden erreicht. 


EEEEEEEEEE 


Deponia ist ein reiner Einzelspielertitel. 

PRO & CONTRA 

G) Liebevoll gezeichnete HD-Comic-Grafik 

G) Motivierte deutsche Sprecher 

CH Extrem hohe Gag-Dichte 

CH Meist gutes, forderndes Rätseldesign ... 
... aber einige Lösungen sind zu abgehoben 
Etwas umständliche Gamepad-Steuerung 
Komplett offenes Ende 


Teils anstrengender, schwarzer Humor 


Wertung & Fazit 
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Das rotzfreche Hit- 
Adventure ist auf PS4 
fast so gut wie auf PC. 


= 
Erzfeindschaft: Muskulöse Bartträger gegen Grünhäute — in diesem typischen Fantasy-Klischee-Setting 
bewegt sich auch Die Zwerge. Wie gut die Umsetzung der Buchvorlage gelungen ist, verrät der Test. D 


Die chaotisch-charmante Jagd auf „Schweineschnauzen“ bietet Best-of-Szenen aus 
der Buchvorlage, für ein rundum gelungenes Rollenspiel reicht es aber nicht. 


ROLLENSPIEL | Sie stürzen sich 
mit einem frechen „Oink, oink, ihr 
Schweinchen“ in die Schlacht ge- 
gen Orks, beten den Schmiedegott 
Vraccas an und stehen auf Stark- 
bier und Frauen mit weichem Bart- 
flaum. Die Zwerge, eine Buchreihe 
aus der Feder des deutschen Au- 
tors Markus Heitz, gilt als erfolgrei- 
che Fantasy-Unterhaltung. Unter- 
stützt von rund 6.000 Backern, die 
ein Kickstarter-Kapital von über 
310.000 US-Dollar aufbrachten, 
hat das Bremer Entwicklerstudio 
King Art Games den ersten Band 
von Die Zwerge in einem gleichna- 
migen Rollenspiel umgesetzt. 


Klassische High-Fantasy 

Eine 1:1-Adaption des etliche Hun- 
dert Seiten langen Romans dürft ihr 
nicht erwarten. Die episch angeleg- 
te Geschichte rund um das Fantasy- 
Reich des Geborgenen Landes 
erzählt mehrere Handlungssträn- 
ge, von denen die Entwickler im 
stetigen Austausch mit Buchautor 
Heitz versucht haben, ein in sich 
geschlossenes Best-of-Paket an 
Szenen und Schauplätzen rund um 
die Abenteuerreise der Hauptfigur 
Tungdil Bolofar zu schnüren. Der 
ist ein junger Zwergenschmied und 
als Findelkind bei den Menschen 
unter der Obhut seines Ziehvaters, 


SCHWINGER 
BOENDAL TRIFFT MEHRERE A 
GEGNER IM HALBKREIS VOR 7 
SICH UND MAT EINE GUTE 
CHANCE DIE GEGNER ZU 
BODEN ZU WERFEN 


B» OD € 3) 
yf 


[d [ e 
Sparflamme: Die Charakterprogression bietet nur eine Handvoll — ` 
verschiedener Skills und individuelle Waffen oder Rüstungen gibt's nicht. 


dem Magus Lot-lonan aufgewach- 
sen. Anstatt im Umgang mit Waf- 
fen ist er am Amboss und in der 
Lektüre von Schriften geschult. 
Im Laufe des zwischen 15 und 20 
Stunden dauernden RPGs ist es 
euer Ziel, zusammen mit vielen aus 
dem Buch bekannten Charakteren 
zahlreiche Echtzeitschlachten zu 
bestehen und schließlich eine le- 
gendáre Waffe, die Feuerklinge, zu 
schmieden, um damit einen Damon 
zu vernichten. 


Reisen wie in Das Schwarze Auge 
Einen Großteil der Spielzeit ver- 
bringt ihr auf der Weltkarte, die an 


TU 
Zug um Z 
schwammig aus. Oft schieBt die Markierung übers angepeilte Ziel hinaus. 


ein Spielbrett erinnert. Darauf be- 
wegt ihr euch zugweise auf Linien 
zwischen festen Punkten auf der 
Karte. Eine kleine Holzfigur symbo- 
lisiert eure Reisegruppe, Hauschen 
und Türme markieren Points of 
Interest wie etwa Ortschaften und 
Festungen. Auch gegnerische Ork- 
horden und ein paar Hándler zie- 
hen über die Karte. Ein Treffen mit 
den Grünháuten mündet im Kampf, 
mit den Händlern lässt sich plau- 
dern und Item-Tausch betreiben. 
Eure jeweilige Hauptaufgabe 
ist durch ein Icon markiert, sodass 
ihr wisst, wo ihr hinmüsst. Ob ihr 
dabei den kürzesten Weg nehmt 


www.playvier.de 
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DAGIT 


SX 
"a 


Walking Dead: Kämpfe gegen Untote sind knifflig, da ihr ihnen die 
Köpfe abschlagen müsst, damit sie endlich Ruhe geben. A) 


oder doch lieber andere Routen 
probiert, bleibt euch überlassen. 
Speichern ist jederzeit möglich. 
Eine komplette Route lässt sich 
jedoch nicht festlegen. Ihr müsst 
Punkt für Punkt klicken, was durch 
die schwammige Cursorsteuerung 
lästig wird. Je nachdem, welchen 
Reiseweg ihr nehmt, stoßt ihr auf 
Nebenereignisse. Diese sind meis- 
tens mit sich auf den Spielverlauf 
auswirkenden Entscheidungen 
verbunden. So könnt ihr zum Bei- 
spiel im Dorf Gutenauen für eine 
bessere Verteidigung sorgen oder 
im Land plündernde Orks jagen. 
Sehr viele solcher Nebenquests 
gibt es leider nicht, dafür bieten sie 
aber unterhaltsame und gute Ge- 
schichten abseits der Buchvorlage 
— prima! 


Interaktives Hörbuch 

Was Die Zwerge prägt, sind viele 
vertonte Dialoge und Erzählab- 
schnitte. Hier gebührt den einge- 
setzten Sprechern unser Lob. Ge- 
rade die deutsche Synchronisation 
stellt dabei ein Highlight dar. Sei 
es der wunderbar agierende Er- 
zähler, der aufbrausende Zwerg In- 
grimmsch oder auch der leicht naiv 
wirkende Tungdil — den Akteuren 
zu lauschen, das ist ein Genuss. 

Im Spiel könnt ihr auf Wunsch 
jederzeit auch auf englische 
Sprachausgabe umstellen. Die 
kommt aber unserer Meinung nicht 
ganz an die deutsche Version he- 
ran. Wer möchte, kann die Dialoge 
auch schrittweise überspringen. 
Die Zwerge fühlt sich insgesamt 
wie ein gutes Hörbuch an, lässt 
uns dadurch aber auch über wei- 
te Strecken eher nur zum Zuhörer 
verkommen. 


Kampfsystem: Immer feste drauf! 
Spielerisch aktiv sind wir haupt- 
sächlich in den Kämpfen. Aus den 


insgesamt 15 spielbaren Charakte- 
ren stellt ihr euch vor jedem Kampf 
eine  Vierergruppe zusammen. 
Tungdil als Hauptcharakter ist da- 
bei Pflicht, die übrigen drei Recken 
sucht ihr euch selbst aus. Die Ge- 
fechte laufen in Echtzeit ab, lassen 
sich aber jederzeit pausieren. Je- 
der Held verfügt über eine Leiste 
mit Aktionspunkten, die sich mit 
der Zeit und durch erledigte Geg- 
ner füllt. Die Aktionspunkte bilden 
die taktische Note im Kampf, da 
ihr damit eure drei aktiv gewáhlten 
Skills pro Held auslóst. Die meisten 
dieser Fertigkeiten sind an einen 
Flächeneffekt gekoppelt. Sobald 
ihr den Skill per Digi-Kreuz aus- 
wählt, zeigt eine gelb gefärbte Flä- 
che auf dem Boden den Wirkungs- 
bereich an. Da die Effekte auch 
auf die Mitstreiter wirken können, 
müsst ihr hier vorsichtig agieren 
und die Effekte geschickt platzie- 
ren. Das motiviert die meiste Zeit, 
sorgt aber mitunter auch für Frust. 
Störend und nervig im permanen- 
ten Kampfgewusel ist, dass es je 
nach Blickrichtung eurer Figur nur 
eine automatische Zielauswahl für 
Standardattacken gibt. Zudem ist 
die Wegfindung der Charaktere 
nicht optimal gelungen. Da ihr in 
der Regel gegen eine Übermacht 
kämpft, stehen sich die Figuren 


gerne mal im Weg. Wenn es doof 
läuft, schieben sie sich sogar in 
bestehende Abgründe auf Brücken 
oder bei Klippen. Während man 
seine Recken im einfachen Modus 
auch mal eine Zeitlang alleine agie- 
ren lassen kann, kommt auf den 
Schwierigkeitsgraden Mittel und 
Hart jede Menge Mikromanage- 
ment auf euch zu. Das resultierte 
beim Test in oft hektisch und zu 
chaotisch verlaufenden Schlach- 
ten. Hierbei machte sich auch die 
bestehende Unausgewogenheit 
der einzelnen Skills und Charak- 
tere bemerkbar. So stellt es zwar 
durchaus einen schönen Reiz dar, 
die für das jeweilige Gefecht op- 
timale Truppe auszutüfteln, aber 
insgesamt wäre hier noch mehr 
Balancing vonnöten gewesen. 


Im Kern ganz nett, aber... 
Grafisch gibt's eher durchwach- 
sene Kost. Gefallen haben uns die 
Festungen der Zwergenschauplät- 
ze und deren stimmige Beleuch- 
tung. Die Architektur erinnert uns 
öfters an die imposant wirkenden 
Kulissen, wie man sie aus der Der 
Herr der Ringe-Filmtrilogie kennt. 
Die Figuren schneiden leider nicht 
so gut ab. Insbesondere die Dar- 
stellung von Haut, Haaren und 
Kleidungsoberflächen wirkt unna- 
türlich und erinnert mehr an grobe 
Plastikfiguren. Auch die Umge- 
bungstexturen fallen eher matschig 
und detailarm aus. Die orchestra- 
len Soundtracks sind stimmig, wie- 
derholen sich aber zu oft. 
Nachdem wir Die Zwerge zwei- 
mal komplett durchgespielt haben, 
fühlten wir uns insgesamt zwar 
ganz ordentlich unterhalten, merk- 
ten aber auch an etlichen Stellen, 
dass die Entwickler in puncto Rol- 
lenspielumfang und -tiefe wohl 
eher kleinere Brötchen backen 
mussten. SW 


/ 
Zielobjekt: Die Suche nach der legendären Eisenklinge ist das 
Hauptziel auf eurer Abenteuerreise mit Zwerg Tungdil Bolofar. 
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Meinung 

„Prima erzählt, aber 
einfach zu wenig (Rollen-) 
Spiel“ 

Stefan Weiß Redakteur 


Der Audiogenuss in Die Zwerge ist schon eine 
Klasse für sich. Würde man alle Dialoge und 
vertonten Texte des Spiels zusammenschnei- 
den, ergäbe dies ein gutes Hörbuch. Doch vom 
eigentlichen Rollenspiel hätte ich mehr erwartet. 
Natürlich ist es schwer, sich von einer fest vorge- 
gebenen Story zu lösen und Freiraum für eigene 
Geschichten und Inhalte zu schaffen. An einigen 
Stellen gelingt das King Art Games zwar, aber ins- 
gesamt ist es zu wenig. So ein bisschen mehr an 
Beute hier und da, um die Charaktere wenigstens 
etwas zu pimpen, mehr Schauplätze zum Erkun- 
den, etwas mehr Rollenspieltiefe und Quests für 
die Figuren — das vermisse ich einfach. 


Infos 


DATEN 
TERMIN 1. Dezember 2016 
USK lie 


ca. € 40,- 


.......King Art Games 

Deutsch/Deutsch 
ca. 17 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL — ` 1 


GRAFIK PT agaa 


Matschige Umgebungstexturen und der Plastik- 
look der Figuren sorgen hier für klare Abstriche 


SOUND Hngggggngngr rg 


Die kernige Vertonung, der erstklassige Erzähler 
und die passenden Musikstücke sind gelungen. 


EINZELSPIELER dll r6 


Insgesamt ist zu wenig Rollenspiel geboten. Die 
Kämpfe sind noch das Spannendste, doch abseits 
davon lauscht ihr überwiegend der Vertonung. 


M |: 


PRO & CONTRA 

G) Stimmige Adaption der Buchvorlage 
Q9 Vertonung mit toller Hörbuchqualität 
Spielrelevante Entscheidungen 

Flotte, pausierbare Kämpfe ... 

... deren Verlauf aber oft im Chaos endet 
Dürftige Rollenspielinhalte 


Umständliche Menüs und Inventar 


000000 


Ladezeiten und Steuerung nerven etwas 


Wertung & Fazit 
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Die Review-Version hat 
Steuerungsmacken, was 
in den Kámpfen nervt. 


————— 


test play? 


+ > F 


Ich seh‘ rot! Insgesamt gibt es elf unterschiedliche Zeds in Killing Floor 2. Die Untoten haben zwar p 
eigene KI- -Routinen, aber trotzdem könnte es für so manchen Spieler dadurch an Abwechslung mangeln. 99 


ONLINE-SHOOTER | Eine ver- 
altete Grafik-Engine, ein weithin 
für PS4-Spieler unbekanntes Ent- 
wicklerstudio, ein mehr als aus- 
tauschbares Setting und oben- 
drein miese Nutzerwertungen für 
die PC-Early-Access-Version auf 
Steam — eigentlich spricht so viel 
gegen Killing Floor 2, dass man 
als erfahrener Gamer lieber ei- 
nen großen Bogen um die einfach 
gestrickten Zombie-Schießerei- 
en macht. Aber der Ersteindruck 
täuscht, wie wir beim Test von 
Tripwires Interactives vermeintli- 
chem Machwerk feststellen muss- 


==. 
Verkehrte Welt: Im Verdi Modus an ` = 
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ten. Vielmehr liefert das kleine 
amerikanische Studio ein wahr- 
haftes Mehrspielerbrett ab, das so 
richtig Laune macht! 


Alleinstellungsmerkmal: Blut 

Doch was macht die Faszination 
von Killing Floor 2 aus? Wie bereits 
erwähnt, optisch sind die Kämpfe 
gegen Zombiewellen nicht gerade 
berauschend — aber zugleich auch 
nicht wirklich hässlich oder detail- 
arm! Ebenso ist das Spielprinzip 
relativ simpel und zudem in ähn- 
licher Form bekannt aus etlichen 
anderen Online-Shootern: Wir 


Killing Floor 2 


Wer hätte damit gerechnet: Tripwires Koop-Shooter ist ein echter Geheimtipp! 


kämpfen mit bis zu sechs Spielern 
gegen Wellen von Untoten, um am 
Ende gegen einen von zwei Bossen 
anzutreten. Jenach Modus werden 
dabei die Gegner nur von der Kl ge- 
lenkt oder in der anderen Variante 
teils von anderen Spielern gesteu- 
ert. Zwischen den Wellen darf man 
sein Arsenal in einem kleinen Shop 
verbessern, ähnlich wie etwa in 
Counter-Strike. 

Auf den ersten Blick setzt Kil- 
ling Floor 2 lediglich in Sachen 
Bildschirmbrutalitát echte Ak- 
zente: Im Vergleich zu anderen 
Shootern lassen sich die Untoten 


deutlich blutiger und zudem et- 
was individueller abschlachten. In 
allen anderen Belangen — sei es 
etwa der passend rockige Sound- 
track, die große Auswahl an wuch- 
tigen Waffen oder das motivie- 
rende Klassensystem -— erfindet 
Killing Floor 2 das Genre beileibe 
nicht neu. 


Einfach, aber gut! 

Das hört sich insgesamt nicht ge- 
rade berauschend an. Aber hier 
kommt der Clou: Man merkt ein- 
fach, dass die Entwickler ein gutes 
Händchen beim Umsetzen der Ma- 


Geduldspiel: Nach einem Bildschirmtod muss man f eine Weile warten, 
denn ein Respawn gibt'es erst, wenn eine Welle komplett abgeschlossen ist: 
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Alle Bilder: play* 


terie hatten und sich insbesondere 
auf die wichtigen Dinge im Genre 
konzentriert haben. 

So ist zum Beispiel das Design 
der zwölf relativ großen Karten fast 
makellos. Auf jeder Map gibt es zur 
Genüge enge Stellen, an denen es 
zu harten Kampfen kommt, aber 
ebenso existieren reichlich Rück- 
zugsmöglichkeiten und Verstecke, 
sodass angeschlagene Kämpfer 
eine Chance zum Überleben ha- 
ben. Zudem bieten die Schauplät- 
ze fast jedes erdenkliche Szenario, 
das man sich für ein ordentliches 
Zombie-Gemetzel wünschen könn- 
te. Ob ein verlassener Bauernhof, 
ein Laborkomplex oder eine Wet- 
terstation in der Arktis, die aller- 
meisten aus Horrorfilmen bekann- 
ten Kulissen sind mit an Bord. 

Auch die Gegner-Kl geht voll- 
kommen in Ordnung. Natürlich 
setzt Killing Floor 2 schon auf- 
grund seiner Zombie-Thematik 
eher auf Masse statt Klasse, aber 
trotzdem hat jede Untoten-Art ty- 
pische Bewegungs- und Angriffs- 
muster, auf die man sich in den 
Kämpfen einstellen muss. Es gibt 
zum Beispiel Zeds (so heißen die 
Untoten im Spiel), die Schüsse 
aus der Nähe abwehren können, 
aber leicht von hinten ausgeschal- 
tet werden können. Ebenso sind 
unsichtbare Zombie-Ninjas in den 
Umgebungen unterwegs, die man 
nur zu sehen bekommt, wenn sie 
einen angreifen. Vor allem in den 
höheren Schwierigkeitsgraden (es 
gibt deren insgesamt vier) muss 
man als Team zusammenarbeiten, 
damit man tatsächlich bis zum 
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Fast wie ein Rollenspiel: Es gibt zehn Spielerklassen in Killing Floor 


invantan 


H 


deren Vorteile man durch Erfahrungspunkte noch verbessern kann. 


Boss-Gegner durchkommt. Apro- 
pos: Die beiden riesigen Feinde 
haben es auch in sich: Bei den von 
uns gespielten Partien kam es am 
Ende eher selten vor, dass ,,Doktor 
Hans Vogel“ oder der ,,Patriarch“ 
besiegt wurden. Schuld daran 
war aber meistens, dass unserem 
Team schlicht die Munition für die 
freigeschalteteten Hauptwaffen 
ausging und man alleine mit Pis- 
tolen und Schwertern keine so gu- 
ten Chancen gegen die sich auto- 
matisch heilenden und obendrein 
flinken Biester hat. 
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995 . 
Grills Jede der zehn Spielerklassen bekommt Boni für bestimmte Waffen. 
Der Feuerteufel kann zum Beispiel gut mit Flammenwerfern umgehen. ^ 


Geheimtipp 

Wenn es etwas an Killing Floor 2 
zu bemángeln gibt, ist es wohl die 
etwas zu schmale Auswahl an un- 
terschiedlichen Gegnerntypen und 
Bossen. Doch in Anbetracht der 
sonstigen Qualitáten gehórt Tripwi- 
res Koop-Shooter zu den besten Ti- 
teln im Genre. Nicht weil er wirklich 
etwas neu macht, sondern weil Kil- 
ling Floor 2 in allen wichtigen Diszi- 
plinen eine gute bis hervorragende 
Figur macht. Wer Lust auf knacki- 
ge Kampfe gegen Zombie-Horden 
hat, sollte hier zugreifen! MS 
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Meinung 
„Killing Floor 2 ist die 
Online-Shooter-Überra- 
schung des Jahres!" 
Matti Sandqvist Redakteur 


Nachdem es mit Battlefield 1, Titanfall 2 und 
Call of Duty: Infinite Warfare genügend hoch- 
klassige Online-Shooter für einen Spiele-Herbst 
gibt, hatte ich keine groBen Erwartungen an 
Killing Floor 2 — zumal das Spiel im Vorfeld 

eher negative Kritiken auf Steam gesammelt 
hatte. Doch am Ende des Tages machen mir 

die Kàmpfe gegen Zombie-Wellen unheimlich 
viel Spaß — mitunter so sehr, dass ich kaum mit 
dem Spielen aufhóren kann! Der Grund ist, dass 
Tripwire Interactive sich auf das Wesentliche 
konzentriert hat und so einen Koop-Shooter mit 
guten KI-Gegnern, wuchtigen Waffen und tollen 
Maps abliefert. 
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„Tripwire Interactive 


Deutsch/Deutsch 

<.. Ca. 10 GByte 

MAX. SPIELERANZAHL 12 
GRAFIK PTT aaa 


Killing Floor 2 verwendet die betagte Unreal 3 
Engine. Trotzdem ist das Spiel nicht hässlich. 


SOUND NT iar} 


Der Metal-Soundtrack ist Geschmackssache, aber 
die Geräuschkulisse weiß zu überzeugen. 


EINZELSPIELER BHP Pee A 


Man kann zwar auch im Offline-Modus gegen 
die Zombie-Wellen antreten. Jedoch dient das 
lediglich der Ubung. 


MEHRSPIELER SHES 


Sowohl die Kämpfe nur gegen Kl-Zombies als 
auch der Versus-Modus sind dank guter Maps 
gelungen. Es mangelt nur etwas an Abwechslung. 


PRO & CONTRA 


G) Herausfordernde Koop-Gefechte 
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Klassensystem motiviert 
Waffen fühlen sich wuchtig an 
Mapdesign gelungen 

Es gibt so gut wie keine Story 
Nur zwei Mehrspielermodi 
Grafisch eher solide 


Zu wenige unterschiedliche Gegner 
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Einfach, aber gut: Killing 
Floor 2 ist der aktuell 
beste Zombie-Shooter! 
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Die alte graue Stute, die ist nicht mehr, was sie war, ist nicht mehr, was sie war... 


Moto Facer 4 


[zz Wenn Rennspiele auf eine vernünftige Steuerung verzichten, kommt so ein Murks heraus. 


RENNSPIEL | Moto Racer 4 ist einer 
dieser Titel, bei dem man sich bereits 
nach wenigen Minuten fragt, warum 
die Spielereihe nach so vielen Jah- 
ren (15!) wieder ausgegraben wurde. 
Der Ansatz des Spiels ist dabei sogar 
recht interessant. Moto Racer 4 setzt 


FE: 


voll auf arcadigen Rennspaß mit 
Highspeed-Bikes und Motocross- 
Maschinen. Time Trials, Checkpoint- 
Fahrten und normale Rennen gegen 
andere Fahrer stehen sowohl ein- 
zeln als auch im Karrieremodus und 
im Splitscreen-Multiplayer zur Ver- 


e ER 


: €. 
Gutes Rad ist teuer: Führt ihr einen Wheelie aus, bekommt ihr kurzzeitig UN 
einen Geschwindigkeitsboost. Klingt nett, steuert sich aber kache 


fügung. Der Clou: Per X-Taste führt 
ihr einen Wheelie aus und bekommt 
dafür einen Geschwindigkeitsboost. 
Die Strecken sind passend dazu mit 
allerlei Rampen und Sprungschan- 
zen ausgestattet. Auf dem Papier 
mag das ganz cool klingen, aber 
Moto Racer 4 fährt sich einfach nur 
furchtbar. Die Bikes reagieren trotz 
der stets hohen Geschwindigkeit 
seltsam träge und bei einem Whee- 
lie verliert man oftmals vollkommen 
die Kontrolle über die PS-Biester un- 
term Allerwertesten. Selbst auf gera- 
der Strecke reißt auf einmal das Bike 
herum, egal wie sehr man dagegen 
steuert. Zudem lassen sich Kurven 
kaum richtig fahren, da die Fahrphy- 
sik scheinbar vollkommen willkürlich 
von einem Moment auf den ande- 
ren von träge zu viel zu leicht wech- 
selt. So erhält man nie ein Gefühl für 


die Bikes. Vor allem die Motocross- 
Maschinen machen, was sie wollen. 
Hinzu kommt noch eine geradezu lä- 
cherliche Kollisionsabfrage. Rammt 
ihr voll gegen ein Hindernis, werdet 
ihr ein paar Meter zurückgeschubst, 
touchiert ihr ein anderes Objekt, zer- 
reißt es euch. Schrott. cD 
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Artefacts Studio 
ca. 40 Euro 


INSTALLATIONSGROSSE ca. 3 GByte 
SPIELER NNNM 12 


TERMIN ~ 3. November 2016 


Wertung & Fazit 
Uberteuerter 
Software-Mist mit 


ganz miserabler 
Steuerung. 


Eagle Flight 


EA Flattert durch ein Paris der Postapokalypse und kabbelt euch um tote Hasen. 


ACTION | Als Adler durch ein men- 
schenleeres Paris fliegen, das von 
Tieren bevölkert ist — die Prämisse 
für Eagle Flight ist so schräg wie die 
Kopfhaltung der Spieler: Mit dem 
VR-Headset auf der Birne steuern 


wir allein durch unsere Blickrich- 
tung wohin wir fliegen und nehmen 
enge Kurven durch das Neigen des 
Schädels. Das sieht albern aus, steu- 
ert sich dank präzisem Tracking aber 
richtig famos. 


Wir fliegen einfach zum Spaß 
durch die Stadt oder stürzen uns in 
die Herausforderungen der Kam- 
pagne. Die erzählt eine nett in- 
szenierte, aber völlig belanglose 
Geschichte und bettet darin 24 
Missionen ein. In denen fliegen wir 
zum Beispiel unter Zeitdruck durch 
mit Ringen markierte Kurse, fan- 
gen Fische oder legen uns mit Gei- 
ern und anderen Flatterfeinden an. 

Die Aufgaben und Missionstypen 
wiederholen sich schnell, halten 
aber vor allem durch die abwechs- 
lungsreiche Streckenwahl bei Laune. 
Auch die Online-Bestenlisten moti- 
vieren. Und dann wäre da noch der 
Multiplayer-Modus, in dem bis zu 
sechs Spieler in zwei Teams antre- 
ten. Es gilt, einen toten Hasen aufzu- 
sammeln und flink zum Nest zu brin- 


gen. Das ist durchaus unterhaltsam, 
allerdings bleibt es bei diesem einen 
Modus. Eine nette Ergänzung, aber 
keine langfristige Beschäftigung. Ea- 
gle Flight mangelt es an gehaltvollen 
Inhalten. Lange am Ball bleiben der- 
zeit wohl nur Highscore-Jäger. DB 
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Kreativer VR-Ansatz 
und tolles Spielgefühl. 
Allerdings gehen 
schnell die Inhalte aus. 
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Mordheim: City of the Damned 


[zzi Rundenbasiertes Taktik-Rollenspiel mit Warhammer-Lizenz gefällig? 


TAKTIK-RPG | Ein altes Sprichwort 
besagt: „Warhammer-Games kann’s 
nicht genug geben! #isso #beste“ 
— insofern sind wir über jedes Spiel 
froh, in dem wir Skaven und Orks in 
den Hintern treten und unsere Cha- 
os-Götter anbeten können. Ein sol- 
ches Spiel fand mit Mordheim: City 
of the Damned vor ziemlich genau 
einem Jahr seinen Weg in Steams 
Early-Access-Programm und schlägt 


nun — pünktlich zum finalen Release 
— auch auf der Playstation 4 auf. 

Der Name Mordheim bezieht sich 
dabei zum einen auf die von einem 
Kometeneinschlag verheerte im- 
periale Stadt, zum anderen auf den 
regeltechnisch zugrundeliegenden 
Tabletop-Titel — beides läuft hierzu- 
lande übrigens unter dem Namen 
Mortheim. Wer den analogen Able- 
ger der Warhammer-Reihe kennt, 


DOWNLOAD 
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Monster Party: Den Damon der Chaös-Kultisten haben wir gut eingekreist._ IQ» 4 


Geholfen hat es nichts — unsere Schwestern 


, ` dë - P Lag 
werden in der Mission böse vermübelt.^ B 


weiß also, was ihn erwartet: takti- 
sche, kurzweilige Gefechte, in denen 
ihr ein Squad — Warband genannt — 
in die Schlacht schickt. 

Dazu entscheidet ihr euch zu 
Spielbeginn für eine von fünf Frakti- 
onen: Söldner aus Reikland, Skaven, 
die Schwestern von Sigmar, Cha- 
os-Kultisten und — per DLC — He- 
xenjäger. Auf dem PC treiben auch 
mittlerweile Untote ihr Unwesen, es 
ist also nur eine Frage der Zeit, bis 
die Vampir-Zombie-Fraktion auch 
die PS4 unsicher macht. Die Auf- 
gabenstellung ist für alle diesel- 
be: Reist nach Mordheim, sammelt 
Wyrdstone-Kometensplitter und 
vertreibt die konkurrierenden Trup- 
pen. Und das ist leichter gesagt als 
getan, denn: Gold ist knapp, Aus- 
rüstung auch, das Team will bezahlt 
und bei Bedarf verarztet werden und 
eure Chefs in der Heimat wollen re- 
gelmäßig ^ Wyrdstone-Lieferungen 
sehen — wer hier etwas verhunzt, 
hat Pech, denn neu laden kónnt ihr 


nicht. Dasselbe gilt für die runden- 
basierten Taktik-Missionen: Selbst 
die als „normal“ markierten Aufträge 
sind mitunter bockschwer und wer 
ein Squad ins Lazarett geprügelt be- 
kommt, kann fast schon neu anfan- 
gen. Umso wichtiger ist es, dass ihr 
wohlüberlegt vorgeht und eure Trup- 
pen taktisch geschickt platziert, um 
Gegnern nicht eure Schwachstellen 
zu offenbaren. Kurz: Nur etwas für 


Genre-Erfahrene. SL 
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TERMIN - 18. Oktober 2016 
Bockschweres, 
forderndes und etwas 
teuer geratenes Taktik- 


RPG mit starker Lizenz 


Just Danc 


e2017 


LE Tanzen bis zur verschwitzten Eskalation 


GESCHICKLICHKEIT | Das auf der 
E3 bereits angekündigte Just Dance 
2017 ist nun auch endlich bei uns 
eingetroffen und man merkt gleich: 
Die Reihe bleibt ihrer Linie treu. Vie- 
le der Spielmodi, die wir bereits aus 
den Vorgängern kennen, wurden 
beibehalten. Dies ist jedoch kein 
Makel — im Gegenteil: Mit den 
41 Songs, welche von Ubisoft zu- 
sammengestellt wurden, sind 
die wichtigsten Musikgenres 


Da steppt der Bär: Je besser ihr tanzt, dest 
bekommt ihr — mit denen könnt ihr euch dann neue Titel kaufen. 


www.playvier.de 


abgedeckt, außerdem können sie 
mit bis zu vier Spielern getanzt wer- 
den. 


Licht! Kamera! Fehlschlag? 

Seit 2013 setzt Ubisoft aktiv auf 
das Tanzen vor der Kamera. Be- 
reits im Menü zu Beginn des Spiels 
bietet euch Just Dance 2017 eine 
Auswahl an, wie eure Bewegun- 
gen aufgenommen werden sol- 
len. Dies funktioniert über eine mit 
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o mehr Punkte 


dem System verbundene Kamera, 
der Playstation-Move-Steuerung 
oder der eigens für Just Dance kon- 
zipierten kostenlosen App. Eines 
vorweg: Keine der Steuerungen ist 
wirklich akkurat. Die Kamera ver- 
liert hin und wieder den Tänzer, die 
Move-Steuerung beschränkt sich 
nur auf die Armbewegungen, so- 
dass wir die meisten Songs im Sit- 
zen hätten tanzen können und die 
Just-Dance-App war in unserem 
Test zwar relativ stabil, stürzte aber 
zweimal ab. 

Dies ist besonders ärgerlich, da 
wir uns keine Fehler erlauben kön- 
nen, um „Superstar-Niveau“ zu er- 
reichen und Punkte zu sammeln, 
welche wir wiederum benötigen, um 
zusätzliche Tanzstile für die Lieder 
freizuschalten. Dennoch müssen 
wir für Just Dance 2017 eine Lanze 
brechen — es macht wirklich Spaß. 
Gerade mit Freunden — und leich- 
tem Pegel — sorgt Just Dance 2017 
für so manchen Lacher. Außerdem 
eignet sich das Tanz-Spiel von Ubi- 


soft ebenfalls, um den Winterspeck 
abzutrainieren, da manche Tanz- 
stile durchaus anspruchsvoll und 
auf Dauer körperlich anstrengend 
sein können. Wer Just Dance 2017 
als kleine Trainingseinheit nutzen 
möchte, kann auf die eigens dafür 
kreierte Sweat-Playlist zurückgrei- 
fen, die sogar die verbrannten Ki- 
lokalorien während des Spielens 
anzeigt. Für Tanzbären genau das 
Richtige, aber auch Anfänger kom- 


men auf ihre Kosten. SG/HO 
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Tanzspiel, welches mit 
play* | 01.2017 | 79 


Freunden umso mehr 
Spaß macht - lohnt! 
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Dragonball: Xenoverse 2 


EZ Das Universum muss mal wieder vor fiesen Zeitreisenden gerettet werden. 


BEAT ’EM UP | Nach über einem 
Jahr bringt Namco Bandai Games 
bereits den Nachfolger zu dem äu- 
Berst beliebten Prügelspiel-Vor- 
gänger heraus. Wie im vorherigen 
Teil auch, ist es móglich, in Xeno- 
verse 2 einen eigenen Charakter 
zu erstellen. Im Charaktereditor 
kann zwischen fünf verschiede- 
nen Rassen ausgewáhlt werden. 
Dabei kónnen kleinere Veránde- 


rungen am Gesicht durch vorge- 
fertigte Formen vorgenommen 
werden. Nachdem man sich sei- 
nen Helden erstellt hat, geht es 
auch schon los mit der Story. Die 
beiden Kaioshins der Zeit klären 
den frischen Absolventen über die 
neuesten Geschehnisse bei der 
Zeitpatrouille auf. Fiese Schur- 


ken pfuschen an der Zeitlinie der 
Dragonball-Serienhandlung her- 


Harte Kämpfe: Die Höllenspirale ist eine der Attacken, die ihr erlernen 
kónnt. Serienfans ist sie natürlich aus der Anime-Reihe bekannt. 


um und versuchen die Entwicklung 
der Geschichte zu ihren Gunsten 
zu verándern. Der Spieler wird be- 
auftragt, den Verlauf zu berichtigen 
und bekannten Helden wie Son 
Goku und Kuririn unter die Arme 
zu greifen. 

Leider ist aber der Schwierig- 
keitsgrad am Anfang der Kampag- 
ne so leicht, dass die meisten Geg- 
ner mit einfachem Button-Mashing 
besiegt werden kónnen. Im Ver- 
lauf des Spiels tritt man jedoch ge- 
gen immer stárkere Kontrahenten 
an, die einem teilweise sehr zuset- 
zen kónnen. Hat man auf einer Pa- 
trouille einen Gegner besiegt, geht 
es wieder zurück in die Hauptstadt 
der Zeitwächter. Dort kann man sei- 
nen Charakter rollenspieltypisch 
trainieren, Nebenquests annehmen 
und verschiedene Gegenstände er- 
werben. Dies bietet dem Spieler ein 
klein wenig Abwechslung von dem 
eher monotonen Gameplay, das 
sich über die Kampagne erstreckt. 


Durch das Trainieren mit bekannten 
Lehrmeistern wie Piccolo werden 
neue Moves und Fáhigkeiten, wie 
die aus der Serie bekannte Hóllen- 
spirale, freigeschaltet. Diese stehen 
dann dem Spieler für die náchsten 
Missionen zur Verfügung und kón- 
nen nach Belieben angepasst wer- 
den. Positiv fallen die durchgehend 
flüssigen 60-FPS-Kämpfe auf, wel- 
che ein wenig über die fade Spiel- 
mechanik hinweg sehen lassen. AG 
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TERMIN - 28. Oktober 2016 


Wertung & Fazit 
Gut inszenierte 
Kämpfe in 60 FPS. 


Allerdings wird es sehr 
schnell monoton. 
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ACTION | Im Cockpit eines kleinen 
Raumjágers um riesige Asteroiden 
herumsausen und dabei dem La- 
serfeuer gegnerischer Kampfpiloten 
ausweichen — neben Rennspielen 
und First-Person-Walking-Simulato- 
ren scheint kaum ein anderes Genre 
so prádestiniert für Virtual Reality zu 
sein wie der Weltraum-Shooter. EVE: 
Valkyrie hat bereits gezeigt, wie man 
in diesem Bereich für tolle Action 
sorgt. Das deutsches Projekt Space 


Rift von dem kleinen Entwickler- 
team Vibrant Core aus Bonn schlagt 
in dieselbe Kerbe, setzt aber stárker 
auf eine gute Story als das Konkur- 
renzprodukt aus Island. 


Kumpels im Weltall 

Space Rift ist ein Episodenspiel, 
dessen erste Folge schon im August 
2016 für Oculus Rift und HTC Vive 
erschienen ist, und das jetzt auch 
zum Line-up für Playstation VR ge- 


Steile Karriere: Vom Minenarbeiter zum, Weltraumhelden = Space Rift 
bietet gelungene VR-Balleractionm Nur etwas Kurz ist de erste Episode: T 
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Space Rift: Episode 


EA VR-Weltraum-Abenteuer-Háppchen gefällig? 


hört. Bislang ist nur die erste Fol- 
ge erháltlich und einen Veróffentli- 
chungsplan für weitere Inhalte gibt 
es noch nicht. 

Im Spiel übernehmt ihr die Rol- 
le eines Piloten, der in der Zukunft 
für ein paar Sauerstoff-Credits je- 
den Job annimmt - inklusive einer 
Bescháftigung als futuristischer Mi- 
nenarbeiter. In der Nahe des Mars 
gurkt ihr mit eurem kleinen Raum- 
schiff durchs große All und beharkt 
Asteroiden zwecks Rohstoffgewin- 
nung mit einem Bohrer. Doch die 
spannende, filmisch inszenierte Ge- 
schichte wendet sich schon bald 
und dank vollständig auf Deutsch 
oder Englisch vertonten Dialogen 
wird man schnell in die Science- 
Fiction-Story hineingezogen. So ge- 
ratet ihr in eine Rebellion hinein und 
müsst unversehens gegen bewaffne- 
te Raumschiffe kämpfen. Technisch 
gesehen ist Space Rift gut gelun- 
gen und auch die Story geht ordent- 
lich von der Hand. Diese Gefechte 
sind für Weltraum-Shooter-Vetera- 


nen etwas zu leicht, stellen aber im 
Vergleich zu vielen anderen Virtual- 
Reality-Titeln durchaus ein gelunge- 
nes VR-Gameplay-Element dar. End- 
lich gibt es mal nicht nur etwas zu 
gucken, man kann auch tatsächlich 
etwas tun! Leider ist der VR-Spaß in 
der ersten Episode von Space Rift 
schon nach gut zwei Stunden vorbei. 
Ob der Rest des Spiels den Kom- 
plettkaufpreis von 20 Euro rechtfer- 
tigt, wird sich zeigen. Der Beginn ist 
auf jeden Fall vielversprechend. WF 
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Kurz und gut: Jetzt 
müssen die Entwickler 
aber móglichst schnell 
Nachschub liefern. 
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Best 


of Plays 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
A Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 


* Infamous: First Light ee 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
See) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


Em MGS5: The Phantom Pain 
LESSE Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes mn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN) Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


LSZ) DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
DeC | Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
j Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 


aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 

Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

t: 228 Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrátseln. Ein echter KnobelspaB. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 — 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 
A Wer hätte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 

EI Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
fee) zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 


Ein Blauwal-Herz ist so groß, 
dass ein normaler Mensch durch 
dessen Arterien schwimmen kann. 
Fun fact: Kann man bei Wolfgang 
auch. Er jedoch kann nicht durch 
die Arterien eines Blauwals 
schwimmen (weil er dick ist). 
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Du schon wieder ... Assassin’s Creed: The Ezio Collection 


Meuchelmörder Deluxe 


Die mit Abstand besten Assassin's Creed-Spiele feiern nun auf der 
Playstation 4 ein gelungenes Comeback. 


ACTION-ADVENTURE | Wenn man Fans nach 
ihrem liebsten Teil der Meuchelmörder-Reihe 
von Ubisoft fragt, werden meistens AC 2 und 
Brotherhood genannt. Revelations etwas selte- 
ner als Anhángsel, da man den Hauptcharak- 
ter eben mag. Schön also, dass nun alle drei 
Assassinen-Abenteuer von Lebemann Ezio 
Auditore da Firenze in einer Collection für die 
PS4 neu aufgelegt wurden. Die etwa 50 Euro 
teure Retail-Fassung beinhaltet zudem die 
Kurzfilmserien Assassin's Creed: Lineage und 
Assassin's Creed: Embers. Alles aus der Seri- 
enhochzeit ist also in der Packung enthalten. 
Schön: Auch mit einigen Jahren auf dem Bu- 
ckel entfalten die Spiele noch das wunderbare 
Flair wie zum Release. Die Optik ist nun auf- 
fällig schärfer und knackiger, was die wunder- 
schön gestalteten Spielwelten in neuem Glanz 
erstrahlen lässt. Klar, die eine oder andere 
matschige Textur findet man, doch im Gro- 
Ben und Ganzen ist die Ezio Collection ein gra- 
fisch gelungenes Remaster. Blöd ist nur, dass 
die Spiele weiterhin nur mit 30 Bildern pro Se- 
kunde laufen. Die Meldungen einiger Spieler 
von missgestalteten Figurenmodellen können 


wir allerdings nicht bestätigen. Genauso wenig 
wie das angeblich Bug-verseuchte Klettern. In 
etlichen Stunden Spielzeit verirrte sich kein 
einziger Bug oder Glitch in unser Spiel. Wäh- 
rend Revelations seinen beiden Vorgängern 
etwas hinterherhinkt, sind Story, Charaktere 
und Atmosphäre von Assassin's Creed 2 so- 
wie Brotherhood auch heute noch grandios. 
Da fragt man sich, warum Ubisoft gegenwärtig 
so große Probleme damit hat, wo sie es doch 
damals so gut hinbekamen. Das Gameplay 
ist nicht ganz so überragend gealtert. Die et- 
was zickige Steuerung beim Free-Running fällt 
jetzt noch mehr auf und auch einige Missionen 
sind mittlerweile Open-World-Standard. Den- 
noch ist die Ezio Collection eine tolle Neuauf- 
lage und wer die Abenteuer des charmanten 
Italieners bisher verpasst hat, sollte sie nun 
unbedingt nachholen. CD 


Schön aufbereitete Remaster- 
Collection mit den besten 
Assassinen-Abenteuern. 


w 
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Alter Bekannter im neuen Gewand 


Weil absolut jeder und dessen Schwiegermutter auf The Elder Scrolls 6 


wartet, veröffentlicht Bethesda Teil 5 noch einmal .. 


ROLLENSPIEL | Was ist besser als neue Spie- 
le? Remakes alter Spiele! Ganz nach dem Motto 
"member Skyrim?" holt Bethesda den fünften 
Teil der Elder Scrolls-Reihe aus der Schublade 
und veröffentlicht ihn für PS4. Auf neue Inhalte 
können sich all diejenigen, die Himmelsrand be- 
reits wie ihre Westentasche kennen, allerdings 
nicht einstellen — zwar sind alle DLC-Inhalte 
an Bord, neue Gebiete, Quests oder ähn- 
liches aber nicht. Immerhin darf man sich 
nun auf Mod-Support freuen und dadurch 
neue Abenteuer erleben, wenngleich diese 
Funktion im Vergleich zur PC-Fassung freilich 
stark eingeschränkt ist. Die wichtigste Neue- 
rung ist aber ohne Frage die verbesserte Gra- 
fik, und tatsächlich sieht das Abenteuer deut- 
lich besser aus als anno 2011. Die Texturen 
sind schärfer, die Lichteffekte wurden stark 
optimiert und die Framerate fällt eine Spur 
stabiler aus. Zwar ist der Titel dennoch da- 
von entfernt, mit „echten“ PS4-Entwicklungen 
gleichauf zu sein, man merkt aber nichtsdesto- 
weniger, dass die Macher jede Menge Arbeit in 
die Aufhübschung gesteckt haben. Alles ande- 
re als positiv ist jedoch die Tatsache, dass das 
Spiel auch fünf Jahre nach dem Release noch 
massiv von Bugs und Glitches befallen ist —das 
reicht von Kleinigkeiten bis hin zu nicht erschei- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


. is’ auch gut. 


nenden Questgebern. AuBerdem — so gut Sky- 
rim nach wie vor ist — sind einige Elemente wie 
das Kampfsystem schlecht gealtert, gerade ver- 
glichen mit Genre-Vertretern wie The Witcher 3. 

LS 


Nicht ideal tiberarbeitet und 
nicht perfekt gealtert, aber 


SPORTSPIEL 


Kess Rayman Legends 

sl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 
"| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlagen 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


EN NBA 2K17 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 


den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe. 


IPSN] Inside 
WW P Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 DI 


[PSN] Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der » ` Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus Y» modische Art des FuBballs, bei der ihr mit Autos übers 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. - Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 
[PSN] Flower v Madden NFL 17 


A‘ =} Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/116 [ord 
5 |o, e Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 

t ^X löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 
= bietet NFL-Action nahe spielerischer Perfektion. 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


=) The Last of Us Remastered 

ME Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
NE Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[PSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 90 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 


Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within af 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 KI 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fiirchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


[PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed Pn 
SCH Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 L E] 
oq Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


EE Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 T4 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 

Sec ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
STG Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 
er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


| Tomb Raider: Definitive Edition 


| Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4- Neuauflage 
L des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


e CET Rise of the Tomb Raider: 20 Jáhriges Jubil. 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


En] PSNI Life is Strange 86 
trees" Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 OD 


Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 
»| sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
2 * | Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


Minecraft ER 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 
Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen- -Bastelspaß 


begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


BEAT 'EM UP 


mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


PES 2017 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 
& Was zählt, is' aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 
| FuBballsimulation niemand was vor. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 i 
Das mit Abstand beste Fighting Game der aktuellen on 
solengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nix fiir Einsteiger! 


[PSN] Zen Pinball 2 

Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 L 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


ES 
[PSN] Limbo PA 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
[ emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
| 


EA Sports UFC 2 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 d 
So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


King of Fighters XIV FE 
_| Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 11/16 82 
ri Angenehme Überraschung: Grafisch kein sonderlich be- 
` eindruckender Prügler, dafür stimmen die inneren Werte 


dank vieler Kämpfer und facettenreichem Kampfsystem. 


Ratchet & Clank 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 O7 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 
maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


| die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 
FE Wo Spielgefühl wieder zu alter Form. 


= NHL 17 . 86 
SN, Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 A 
Lë Nach dem etwas durchwachsenen Vorganger findet 


Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 


ee 
Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 Fr 
M, Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 


play^ 83 


test play? 


ACTION-ADVENTURE | Die 
Assassin's Creed-Teile mit Ezio 
und die Batman: Arkham-Spiele 


haben einige Gemeinsamkeiten: 
Tolle Atmosphäre, gut geschrie- 
bene Charaktere und eine einzig- 


Du schon wieder ... Batman: Return to Arkham 


Ein Remaster, das niemand braucht 


Fledermaus, Held, reicher Playboy und jetzt auch noch Ochsenfrosch-Botox-Visage (siehe Bild). 


artige Atmosphäre zum Beispiel. 
Der Unterschied: Ezio bekam ein 
tolles Remaster, die Neuauflagen 
von Arkham Asylum und Arkham 
City hingegen wurden von einem 
chinesischen Studio hingerotzt. 
Beide Spiele ruckeln schlimmer 
als die Originalversionen und se- 
hen trotz Unreal Engine 4 und eini- 
gen hübschen Lichteffekten sogar 
teils schlechter aus. Oftmals funk- 
tionieren Beleuchtung und Schat- 
tenberechnung nämlich nicht 
richtig und gerade bei Arkham 
Asylum fällt auf, dass die Farben 
unpassend knallig sind. Zudem 
wurden in Batmans erstem Aben- 


teuer die Gesichter verändert. So 
sieht Bruce Wayne aus, als hät- 
te man ihm Zement in die Visage 
gespritzt. Arkham City sieht zwar 
gut aus, ruckelt beim Gleiten über 
die Stadt jedoch oft so stark, dass 
es beinahe unspielbar wird. Zwei 
miserabel portierte Remaster, die 
trotz jeweils über sechs Gigabyte 
großem Patch nicht richtig laufen 
und euer Geld nicht wert sind. CD 


ertung & Fazit 


67 Furchtbare Neu- 


auflage für zwei 
großartige Spiele. 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 pg 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 

\ bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Ge SS) Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally Ef] 
5072 Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 
Die Wiederbelebung der glorreichen Rally-Serie kehrt 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


WERTUNG 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 


zurück und sichert sich durch das bockschwere Sim- 
Gameplay den verdienten Spitzenplatz des Genres. 
Project Cars 89 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 


veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 91 
Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story. Wie erwartet hat das 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Call of Duty: Black Ops 3 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
aÑ die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


F1 2016 ES 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 

AuBerst detailverliebtes Umfangmonster mit tollem 
Karrieremodus und netter Fahrzeug-Entwicklung. Für 


Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Final Fantasy XIV: Heavensward 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 90 
Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 


3j Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


3j auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 
Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 


Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen. 
Driveclub 80 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 

Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
Diablo 3: Ultimate Evil Edition [90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 


Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


STRATEGIE 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal, ob als Mensch 


zc XCOM 2 WERTUNG 
ee Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 


| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 


Dark Souls 3 


dem PC. Ab in den Dungeon! 


enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


P] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Der Strategie-Knüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 


oder Monster, Evolve rockt! 


CET Titanfall 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/16 

Sowohl im Einzelspieler- als auch im Mehrspielermodus 
starker Shooter, der konsequent auf den Stärken des 


=] und kleineren technischen Mängeln. 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 89 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 


il erfrischend oldschoolig geworden. 


1 PSN] Defense Grid 2 
=) Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
al nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


(nicht für PS4 erschienenen) Erstlings aufbaut. 
Far Cry 4 WERTUNG 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 
Mit dem Erfolgsrezept des Vorgängers im Gepäck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 


Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 


This War of Mine: The Little Ones 
Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 


Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 


Nicht so schön, wie es sich anhört: Die Krankheit „Persistent Genital 
Arousal Disorder”, kurz PGAD, die dafür sorgt, dass Betroffene bis zu 250 
Orgasmen am Tag durchleben müssen. Zum Vergleich: Bei Kollege Christi- 

an Dörre sind’s gerade einmal 78 Höhepunkte - an dem Tag, als er erfuhr, 
dass Wrestling gar nicht echt ist, waren es sogar noch deutlich weniger. 


2017 | play* 


Odin's Sphere: Leifthrasir 


ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 


l| Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 


Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue SpielspaB-Spharen vor! 


WERTUNG 


Divinity: Original Sin — Enhanced Ed. 
Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 01/16 
Komplexes, variantenreiches und insgesamt sehr gutes 
Rollenspiel, dabei jedoch sehr unfreundlich gegenüber 
Einsteigern sowie storytechnisch eher mau. 


BEST OF PLAYSTATION VR 


CET PsN) Rez Infinite 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


CET Robinson: The Journey Fy 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmospharisch herausragender Inselausflug, in 

dem wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 


Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 


2 DE] Here They Lie 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 0 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 

stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 

M simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


ES [1737] PSN] Batman: Arkham VR 
i Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 

Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


==) MAI RIGS: Mechanized Combat League [EFT 
| er" Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
ar F^. Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
ein spaßiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
=== gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


ae CET Super Stardust Ultra VR 
KS "Ze Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 78 
^8 Anders als in der Standard-Variante hat man hier die VR- 
Brille auf der Nase. Innovationsfaktor für Brillenträger: 
Null. Ansonsten: Gering. Aber nach wie vor super-spaßig! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


=] Persona 4 Golden 
EN Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
ar Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 

dE X Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
> E in seiner Sammlung haben. 


Tearaway | WERTUNG 
, Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


wd Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 

Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
j Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate pz 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles SE Genre-Fans können 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins RET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
x Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
i sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


An dieser Stelle präsentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Wer die Spielt-gerade-Einträge der Teamseite in den letzten Monaten verfolgt hat, kann ungefähr ahnen, 
dass ich nach wie vor an der Overwatch-Nadel hänge. Und wie das in klassenbasierten Online-Shootern so 
ist, gibt es ein paar Charaktere, die mir in den Gefechten gehörig auf die virtuellen Nüsse gehen. Hier meine 


persönliche Hass-Top-6. 


Play ofthe Game, Bastion! Das hat wohl jeder Overwatch- 
Zocker schon mal gelesen. Und ähnlich wie bei Torbjörn, der 
aber immerhin noch etwas mobiler ist und die Mitspieler bufft, 
schafft es die quiekende Rostlaube, solche Lobpreisungen 
einzuheimsen, indem er in Geschützform auf eine gottver- 
dammte Ecke feuert und dabei womöglich nicht mal aktiv sein 
Team unterstützt. Toll gemacht! 


Eigentich habe ich gar nix gegen den ergrauten Soldaten, in 
manchen Matches spiele ich ihn sogar selber. Und es macht 
auch Laune, denn von allen Overwatch-Figuren ist Nummer 76 
einem klassischen Shooter-Charakter am áhnlichsten. Wenn 
man aber von einem blind um sich feuernden Ultimate-Soldier 
niedergemáht wird, beißt man unweigerlich in sein Gamepad. 
Aimbots sind scheiße! Ganz egal, ob sie legal oder illegal sind! 


Wenn ich einen Sniper spiele, dann Widowmaker. Warum? 
Weil ich mit Hanzo jedes Mal das Gefühl habe, ich würde 
selbst das Meer nicht treffen, wenn ich aus einem Boot falle. 
Im Gegenzug scheint mich jeder gegnerische Hanzo mit blind 
um die Ecke gefeuerten Pfeilen per Headshot aus der Luft zu 
zimmern. Das ist unfair! Ich finde, alle Hanzos sollten dringend 
von Blizzard RYUU-GA, WA-GA-TE-KI-GO-FUCK-YOURSELF! 


Eigentlich sieht das chinesische Mädel ja relativ unschuldig 
aus, aber wenn es EISWAND seine Attacken einsetzt, kann 

es wirklich EISWAND äußerst nervig werden. Vor allem wenn 
EISWAND mehrere Meis im Gegner-Team stehen, ist es eine 
regelrechte EISWAND Qual, Punkte zu erobern. Friert das blöde 
Weib dann an einer Engstelle auch noch das ganze Team ein, 
möchte man ihr am liebsten die Eiskanone in den Hals stopfen. 


Ernsthaft: Wie nervig ist diese dämliche Eisprinzessin eigent- 
lich? Als wären ihre EISWAND und die Gefrierpistole nicht 
schon blöd genug, verteilt sie auch noch Headshots mit ihren 
Scheiß-Kristallgeschossen. Und: Sie ist wohl der einzige Cha- 
rakter, der regelmäßig das eigene Team trollt und die EISWAND 
genau vor den eigenen Startpunkt setzt und den Mitstreitern 
direkt einen Nachteil einheimst. DANKE FÜR NICHTS! 
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Playstation 4 Pro 


Sonys Flaggschiff-Konsole ist da: Wir verraten euch, ob und für wen sich die Anschaffung lohnt. 


HARDWARE I Brauche ich eine PS4 
Pro? Um das Fazit frech vorwegzu- 
nehmen: Ja, die Konsole ist den An- 
schaffungspreis von knapp 400 Euro 
wert, sofern — und hier kommt der 
Twist — noch keine Standard-PS4 
im heimischen Spielezimmer steht. 
Denn dann hängt die Entscheidung 
stark von den persönlichen Präferen- 
zen, der technischen Ausstattung in 
den eigenen vier Wänden und auch 
der allgemeinen Kaufbereitschaft ab. 


Großes Leistungsplus 

Zunächst aber zu den offenkundi- 
gen Vorteilen: Die Playstation 4 Pro 
bringt Spiele — einen entsprechen- 
den TV vorausgesetzt — in beein- 
druckender AK-Auflösung (3.840 


x 2.160 Pixel) auf den Bildschirm 
— das sind mehr als doppelt so vie- 
le Bildpunkte wie bei gewóhnli- 
chem Full HD. Zwei Voraussetzun- 
gen musste Sony dafür schaffen: 
Zum einen wurde die Hardware auf- 
gemöbelt. Um gemäß der Firmen- 
philosophie volle Kompatibilität zur 
bisherigen Spiele-Bibliothek zu ge- 
währleisten, arbeitet in der PS4 Pro 
weiterhin eine AMD-Jaguar-CPU mit 
acht Kernen, jedoch mit einem hö- 
heren Takt. 

Dezente Anpassungen gibt es 
auch beim Arbeitsspeicher: In der 
PS4 Pro sind 8 GByte DDR5 ver- 
baut, laufen nun mit einer Bandbrei- 
te von 218 GByte/s aber effizienter. 
Zusätzlich wird 1 GByte langsame- 


d 


Kriterien: Der Sitzabstand und die Bildschirmdiagonale 
sind beim Genuss von 4K-Inhalten entscheidend. 


rer DDR3-Speicher eingesetzt, der 
zwar primär für die 4K-Ausgabe des 
Playstation-4-XMB-Menüs und für 
Nicht-Spiele-Applikationen wie Net- 
flix und Amazon Instant Video dient. 
Die Hälfte der Kapazität können Ent- 
wickler aber auch für Spiele nutzen. 
Das größte Leistungsplus gibt’s je- 
doch bei der GPU: Die Grafikeinheit 
leistet 4,20 Teraflops — und damit 
doppelt so viele Gleitkommaopera- 
tionen pro Sekunde wie die Stan- 
dard-PS4 (1,84 Teraflops). 

Einen Wermutstropfen gibt’s bei 
der Filmwiedergabe. Das Blu-ray- 
Laufwerk in der PS4 Pro liest regulä- 
re BD- und 3D-BD-Disks, jedoch kei- 
ne UHD-Scheiben. Wer Spielfilme in 
4K-Qualität erleben möchte, muss 


Fazit zur PS4 Pro 


Für 400 Euro bekommt ihr die derzeit leistungsfähigste Konsole auf den Markt, noch dazu 


auf Streaming-Portale wie Netflix 
und Amazon Instant Video zurück- 
greifen. Für Cineasten mit ordentli- 
cher Heimkinoanlage sind entspre- 
chende Dienste aber nur die zweite 
Wahl, denn die Tonspuren bei den 
Streaming-Anbietern liegen in der 
Regel beim Encoding (Dolby Atmos, 
DTS X) und bei den Bitraten hinter 
der Blu-ray-Qualität zurück. 


P ai 


AK durch Upscaling — 

Wie im Vorfeld von Technik-Exper- 
ten prognostiziert, reicht die zu- 
sátzliche Hardware-Power der PS4 
Pro für eine native 4K-Wiedergabe 
von Spielen nicht ganz aus. Es mag 
Ausnahmen geben, etwa das Renn- 
spiel Mantis Burn Racing oder das 


Alle Bilder: play* 


IEEE Horizon: Zero Dawn und Gran Turismo Sport warten. Denn dank kostenloser Updates stehen zur 


mit einer attraktiven Spiele-Bibliothek. Sony löst das Versprechen von 4K-Gaming ein. Dabei 
müssen Käufer der PS4 Pro nicht erst auf kommende Highlights wie Days Gone oder auch 


Markteinführung bereits mehr als 30 Pro-optimierte Spiele zur Verfügung, die in 2160p besser | 
| wirken als jemals zuvor. Allerdings ist der Eintritt in die 4K-Welt mit der Anschaffung eines 


entsprechenden TV-Geráts verbunden und damit nicht für jedermann attraktiv. PS4-Pro-opti- 
mierte Titel sehen dank Supersampling zwar auch in herkómmlichen 1080p schárfer aus und 
laufen teils sogar flotter als auf der Standard-Playstation 4. Doch wer (noch) keinen 4K- und 
HDR-fáhigen TV hat beziehungsweise das dafür benötigte Kleingeld im Augenblick nicht erübri- 
gen kann oder will, braucht das Upgrade auf das Pro-Modell in diesem Jahr nicht zwingend. 
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Über 30 Spiele sind zum Verkaufsstart bereits für PS4 Pro optimiert. Weitere Titeln werden in den nächsten Wochen und Monaten gepatcht. 


Call of Duty: Black Ops 3 
Call of Duty: Infinite Warfare 


Call of Duty: Modern Warfare Remastered 


FIFA17 

Helldivers 

Hitman 

Infamous: Second Son 


Rollenspiel Skyrim Special Edition. 
Jedoch sind beide Beispiele tech- 
nisch vergleichsweise simpel. Sky- 
rim hat schließlich schon fünf Jah- 
re auf dem Buckel. Für 4K-Gaming 
bedient sich Sony deshalb spezieller 
Render-Verfahren, wovon das „Che- 
ckerboarding“ bereits häufig Erwäh- 
nung fand. 

Bei dieser Technik werden in ei- 
nem in der GPU implementierten 
ID-Buffer unter anderem die Geo- 
metriedaten in voller 4K-Auflösung 
hinterlegt. Auf Basis dieser Infor- 
mationen wird auf der PS4 Pro das 
Bild „hochskaliert“. Wenngleich es 
zu Artefaktbildung kommen kann, 
ist das Resultat in Sachen Bildschär- 
fe in den meisten getesteten Spielen 
über jeden Zweifel erhaben. 

Dabei sticht insbesondere das 
jüngst für PS4 erschienene Action- 
Adventure Rise of the Tomb Raider 
heraus, das in Checkerboard-4K 
schlichtweg überragend aussieht 
und praktisch kein Kantenflimmern 


Mafia 3 


Mittelerde: Mordors Schatten 


NBA 2K17 


Rigs: Mechanized Combat League 
Rise Of The Tomb Raider 


Robinson: The Journey 


The Elders Scrolls Online: Tamriel Unlimited 


lem den Fahrzeugen zugute. Ohne 
HDR wirkt etwa der klassische rote 
Lack auf dem Ferrari 458 Italia GT3 
entsättigt und unecht. Einmal HDR 
aktiviert, kommt das Gefühl auf, als 
würde einem der Grauschleier vor 
den Augen weggezogen. Im Übrigen 
sorgt HDR für satte Schwarzwerte 
und macht in grellen Bereichen wie 
beim Blick in die Sonne am Horizont 
mehr Details sichtbar. 


Vorteile auch in Full HD 
Wer kein 4K-kompatibles TV-Gerät 
mit HDR sein Eigen nennt, steht mit 
der PS4 Pro nicht im Regen. Das 
Leistungsplus spiegelt sich in op- 
timierten PS4-Titeln in allgemein 
besserer Bildqualität (das Zauber- 
wort heißt hier Supersampling) und/ 
oder einer höheren Bildrate wider. 
Sony lässt dabei den Entwicklern 
freie Hand, wie sie die zusätzlich 
Hardware-Power der Pro-Konsole 
für Spiele nutzen. 

Während Crystal Dynamics in 


The Elder Scrolls 5: Skyrim — Special Edition 


Titanfall 2 
Tumble 


The Last Of Us: Remastered 


Uncharted 4: A Thief’s End 


World Of Tanks 


XCOM 2 


unterstützt Playstation VR zwar kei- 
ne AK-Wiedergabe und auch HDR 
ist nicht drin. Die zusätzliche Leis- 
tung der PS4 Pro schlägt sich jedoch 
in einer allgemein höheren Render- 
Qualität nieder. Das Dinosaurier- 
Abenteuer Robinson: The Journey 
sieht auf PS4 Pro zum Beispiel ei- 
nen Tick schärfer aus. Wer sich je- 


doch bei VR-Spielen einen Quanten- 
sprung gegenüber PS4 erhofft, wird 
vermutlich enttäuscht. Dafür müss- 
te auch eine Revision des jüngst er- 


schienen VR-Headsets her. MF 
Hersteller Sony 

| Preis ca. 399 Euro 
Testurteil Sehr gut 


Max Falkenstern 


ch kann warten!“ 


Zuerst war ich skeptisch: 4K Gaming auf der PS4 Pro erschien mir 
angesichts der Hardware doch arg unrealistisch. Doch beim Test 
wich die Skepsis: Auch wenn eine native 4K-Präsentation in 

den meisten Playstation-4-Titeln ausgeschlossen ist, sehen die 
Spiele auf einem entsprechenden TV-Gerät teils atemberaubend 
scharf aus. Gerade Rise ofthe Tomb Raider, For Honor und 
‚Horizon: Zero Dawn haben es mir angetan. In nächster Zeit 

auf die Playstation 4 Pro umsteigen werde ich dennoch nicht. 
Mangels Geld für einen guten 4K-TV (ich liebäugele mit der sündhaft 
teuren OLED-Technik), aber auch weil ich persönlich höhere 
Bildraten vor Auflösung stelle. Dafür gibt es aktuell 


zu wenige Titel, bei denen sich die Leistung in 


bessere Performance ummünzt. Ich befürchte, dass 


Spiele wie Nioh und Rise of the Tomb Raider, die 
Pro-Besitzern die Wahl lassen, aufgrund anderer 
Prioritäten doch Ausnahmeerscheinungen 
bleiben. Ich mag mich irren. Aber 4K oder auch 


mehr aufweist. Noch atemrauben- 
dere Resultate liefern vielleicht nur 


Rise of the Tomb Raider Spielern auf 
der PS4 Pro gleich drei Grafikoptio- 


noch Sonys kommende Vorzeige-Ti- 
tel wie Horizon: Zero Dawn und Days 
Gone, die wir auf Sonys..PS4 Pro 
Event in London in 4K erleben durf- 
ten. Im Hinblick auf den Gerätepreis 
von nur 400 Euro eine respektable 
Leistung von Sonys Ingenieuren! 


HDR ein Augenöffner 

Obendrein beherrscht die PS4 HDR 
(High Dynamic Range) für eine kon- 
trastreiche und authentische Farb- 
wiedergabe. Auf einem Test-Event in 
London räumte Sony den Hochkon- 
trastbildern besonderen Stellenwert 
ein und bezeichnete HDR als größ- 
ten Schritt seit dem Übergang vom 
Schwarz-Weiß- zum Farbfernsehen. 
Zu unserem Erstaunen fällt die Dif- 
ferenz zwischen SDR und HDR teils 
gravierend hoch aus. 

Als Augenöffner erwies sich in 
diesem Zusammenhang die Präsen- 
tation von Gran Turismo Sport. HDR 
kommt in der Rennsimulation vor al- 
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nen anbietet (4K-Auflösung, verbes- 
serte Grafik, höhere Bildfrequenz), 
investiert Guerilla Games in Horizon: 
Zero Dawn die Ressourcen primär in 
mehr Grafikdetails und ein allgemein 
schärferes Bild. 

Andere Studios wie Sony Bend 
im Fall von Days Gone haben diesbe- 
züglich noch keine endgültige Ent- 
scheidung getroffen. Für wen Per- 
formance, also Bildraten um die.60 
und höher, über alles geht, darf sich 
aber wenig Hoffnungen machen. 
Denn bei Spielen mit angekoppel- 
tem Multiplayer-Modus sind höhere 
Bildraten unwahrscheinlich. Spieler 
auf PS4 Pro sollen schließlich keine 
unfairen Vorteile gegenüber Besit- 
zern der Standard-PS4 haben. Gute 
Nachrichten gibt es für Besitzer von 
Playstation VR: Das Headset lässt 
sich problemlos mit PS4 Pro betrei- 
ben. Einige ältere wie auch künftige 
Spiele bieten einen Mehrwert in Sa- 
chen Präsentation. Display-bedingt 


1080p in maximalen Details lässt sich, so 
mein Eindruck, schlichtweg massentauglicher 
vermarkten. Ich persönlich warte jedenfalls 
mit der Anschaffung noch einige Monate. 


Katharina Reuss 


„Gebt mir lieber mehr 


Frames anstatt Fake-AK 


Wer braucht denn die PS4 Pro? Menschen mit einem 4k- 
Fernseher. Vielleicht. Deutlich wichtiger als eine hochskalierte 
Auflósung ist meiner Ansicht nach eine verbesserte Framerate. 
Wenn alle Titel in Zukunft (ahnlich wie bei Rise of the Tomb 
Raider) dem Spieler die Wahl lassen zwischen flüssigerer Darstel- 
lung und Faux-4k, dann ware die neue Konsole für mich deutlich 
interessanter. Noch mangelt es aber an einer Art Standard 
— wenn jeder Entwickler die Wahl hat, wofür und wie er 
die Zusatzleistung der Pro benutzt, dann kann ich 

mir nie sicher sein, ob ich meine 60 Frames oder 

nur weniger pixelige Schatten bekomme. Momentan 
jedenfalls kommt ein Kauf für mich nicht infrage. Eine 
,AK"-Auflósung bedeutet nicht, dass simple Texturen 
plótzlich besser aussehen. Und HDR empfinde ich als 
ästhetisch wenig ansprechend — zumindest in einem 


Gros der Falle. 


Ju 
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Die wichtigsten Spiele mit 


Titanfall 2 


Battlefield 1 


Nicht nur schöner, auch flüssiger. 


EGO-SHOOTER | Titanfall 2 glänzt 
auf der PS4 Pro mit einem hö- 
heren Detailgrad, vor allem durch 
die verbesserten Texturen. Ein 
Großteil der Schatten ist durch 
das Upgrade und die Konsolen- 
Power von höherer Qualität, das 
Kantenflimmern wurde verringert. 
Wie bei vielen Titeln mit PS4-Pro- 
Patch sinkt die Framerate seltener 
ab, bleibt meistens recht stabil 
und mit 60 Bildern pro Sekunde 


läuft Titanfall 2 erfreulich flüssig. 
Auch entfernte Objekte sind auf 
der PS4 Pro deutlicher zu erken- 
nen, die Blätter der Vegetation 
sind filigraner und die Partikelef- 
fekte detailreicher. KR 


Eazit 
Das bereits auf der herkömmlichen 
PS4 hiibsche Spiel wird durch den 


PS4-Pro-Patch schöner und schär- 
fer, außerdem läuft es stabiler. 


EGO-SHOOTER | Battlefield 1 
profitiert deutlich vom Pro-Patch. 
Nicht nur, weil das Spiel besser 
aussieht, da die Texturen teilweise 
eine bessere Qualität haben und 
Effekte schöner in Szene gesetzt 
sind. Vor allem die flüssigere Dar- 
stellung macht Battlefield 1 auf 
der Pro zu einem ansprechenden 
Vergnügen. Ganz an das, was ein 
starker Rechner zu bieten hat, 
reicht das Ergebnis zwar nicht he- 


ran, im Vergleich zur herkömm- 
lichen Battlefield-Fassung für die 
PS4 tun sich aber deutliche Un- 
terschiede auf. Im Mehrspieler- 
modus ist die im Durchschnitt hö- 
here Framerate Gold wert. KR 


Fazit 
Nicht nur optisch, sondern auch 
spielerisch ist Battlefield 1 auf der 


PS4 Pro ein besseres Erlebnis als auf 
der normalen PS4. 


Uncharted 4 


Bessere Optik und H 


DR für alle! 


£ 


ACTION-ADVENTURE | Der Pro- 
Patch versieht Uncharted 4 mit 
HDR-Unterstützung, auch auf 
der herkömmlichen Ausgabe der 
PS4 und auf der Slim. Zockt man 
Nathans viertes Abenteuer auf 
der PS4 Pro, bekommt man mit 
1440p eine höhere Auflösung. 
Auch der Mehrspielerpart profi- 
tiert davon und erstrahlt nun in 
1080p statt nur in 900p. Da Un- 
charted 4 ohnehin ein sehr schó- 
nes Spiel ist, fallen grafische Ver- 
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besserungen nur im Detail auf, 
etwa leicht schärfere Texturen 
und Kanten an Objekten und Fi- 
guren, vor allem in der Entfernung. 
Insgesamt wirkt die Grafik auf der 


PS4 Pro sauberer als auf der nor. ` 


malen PS4. KR 


WS `. e 


Optisch gibt es nur leichte Verbesse- 
rungen, angesichts der Grafikquali- 
tät ist das okay. Die Auflösung liegt 
auf der PS4 Pro höher. 


- 


Rise of the Tomb Raider 


Framerate, Auflósung? Eure Wahl. 


"A TIEA ES 


ACTION-ADVENTURE | Lara 30, auch dort sieht Laras Survi- 
sieht auf der PS4 Pro besser aus val-Urlaub schöner aus als auf der 
als zuvor, egal für welche der = normalen PS4. Das liegt an den 
drei Einstellungen map. sich ent- besseren Texturen und überar- 
scheidet. Wer Tomb Raider auf beiteten Details. Unter anderem 
AK hochskaliert spielen will, muss die Haare der Heldin wirken durch 
sich mit 30 Frames begnügen. den Patch realistischer. KR 
Alle, die das Spielgeschehen flüs- e Tu 
siger mit 60 Bildern pro Sekunde OZ Last e 
chende Option. Die dritte Varian- kann jeder das PS4-Pro-Erlebnis 
te entspricht einer Auflósung von 
1080p mit einer Framerate von 


an die eigenen Wünsche — 4K oder 
lieber 60 Frames? — anpassen. 
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Pro-Unterstützung im Uberblick 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 


Schónheitskur für einen Dinosaurier. 


ROLLENSPIEL | Die Neuauflage 
des beliebten Rollenspiels liefert 
eine native AK-Auflösung. So gut 
das auch zunáchst klingt: Mit den 
Spielen auf der linken Seite kann 
Skyrim es trotz der hohen Auf- 
lósung in Sachen Grafikqualitat 
nicht aufnehmen. Zwar ist die Op- 
tik hübscher als in der Ursprungs- 
fassung des Spiels aus dem Jah- 
re 2011, gerade den Animationen 
und Modellen sieht man das Alter 
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aber deutlich an. Statt 60 Frames 
peilt der Titel 30 Frames an, die er 
jedoch nicht immer erreicht. Auf- 
fällig sind einzelne detailreiche 
Texturen neben einer Menge 
schlichter Pixeltapeten. KR 


Fazit 
Schärfer, aber nicht unbedingt viel 
schöner. Man sieht dem Rollenspiel 


das Alter an und die Framerate ist 
nicht immer stabil. 


The Last of Us Remastered 
Die schönsten Zombies aller Zeiten? 


ACTION | Anders als bei Unchar- 
ted 4 habt ihr bei der Remastered- 
Edition von The Last of Us die Wahl 
zwischen einer höheren Framerate 
und besserer Auflösung. Bevorzugt 
man die 60 Frames, beträgt die Auf- 
lösung „nur“ 1800p anstatt 2160p. 
Auch ohne 4K-Monitor profitiert 
man übrigens von Pro und Update, 
denn das höher aufgelöste Bild 
wird herunterskaliert und ist dem- 
entsprechend ein kleines bisschen 


schärfer. An manchen Stellen sieht 
man dem preisgekrönten Titel zwar 
leicht die PS3-Herkunft an, insge- 
samt muss sich The Last of Us aber 
vor vergleichbaren aktuellen Titeln 
nicht verstecken. KR 


Fazit 
Das Spiel lásst euch die Wahl zwi- 
schen 60 Frames oder einer hóheren 


Auflósung und profitiert somit 
deutlich von der PS4 Pro. 


Ratchet & Clank 


Kunterbunt und wunderschón. 


ACTION-ADVENTURE | Das Re- 
make des Abenteuers sieht dank 
Patch auf der PS4 Pro deutlich 
besser aus als auf der normalen 
PS4. Auf 60 Frames muss man 
zwar verzichten und sich statt- 
dessen mit 30 Frames begnügen, 
das funktioniert aber schón stabil. 
Treppcheneffekte und Flimmern 
gehóren der Vergangenheit an, 
Objekte (auch weiter entfernte) 
sind knackig scharf. Selten la- 
den Texturen nach, deren Quali- 
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tat aber ist verbessert, sodass die 
Umgebung auch aus der Nähe 
hübsch aussieht. Der Patch ver- 
sieht Ratchet & Clank zudem mit 
HDR-Unterstützung, die auch bei 
einer normalen PS4 dynamische 
Farbdarstellung ermóglicht. KR 


Fazit 
Durch die schärfere Optik und we- 
niger Fehlerchen wie Flimmern und 
Treppeneffekte ein überzeugender 
und gleichzeitig hübscher Anblick. 
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Work in progress, bitte warten. 
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ACTION | So ganz ist nicht klar, 
wie und wann ein designierter 
Patch für die PS4 Pro kommen 
soll. Eigentlich hätte der ja zum 
Release bereitstehen sollen, aller- 
dings war man wohl zu sehr damit 
beschäftigt, wichtigere Patches 
zu liefern, wie etwa den, mit dem 
die Beschränkung auf maximal 
30 Frames entfernt wurde. Klei- 
nere grafische Verbesserungen 
gingen unter anderem mit dem 
riesigen Day-One-Patch einher. 
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Auf der PS4 Pro sieht Mafia 3 mo- 
mentan etwas besser, weil schár- 
fer aus. Ob und wann ein wirklich 
nur für die Pro gedachtes Update 
kommt? Unbekannt. Vielleicht ist 
der Patch ja verfügbar, wenn ihr 
diese Zeilen lest. KR 


1 Kaum ein Unterschied zur reguláren 


Fassung von Mafia 3 und Verwirrspiel f 


um das PS4-Pro-Upgrade und 
dessen Inhalte. 


Multimed 


S 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


Mittelerde 


Ultimate Collectors Edition 


Genug von der realen Erde mit Trump, 
Hoffenheim und DC-Superhelden-Filmen? 
Dann lohnt eine Reise nach Mittelerde! 


BLU-RAY | Tolkien-Fans können 
sich ja mittlerweile mit jeder Men- 
ge Kleinodien die Regale vollstellen: 
schicke Bücher, Ring- und Waffen- 
Repliken, Video- und Brettspiele, 
Elijah-Wood-Figuren in Originalgrö- 
Be — mit der Mittelerde Ultimate 
Collector’s Edition kommt nun ein 
weiteres Sammlerstück hinzu. 
Zuallererst enthält die Box na- 
türlich die sechs Filme, die unter der 
Regie von Peter Jackson über die 
letzten 15 Jahre entstanden sind, 
also die drei Der Herr der Ringe- 
Teile Die Gefährten, Die Zwei Tür- 
me und Die Rückkehr des Königs, 
aber auch die Hobbit-Trilogie Eine 


Unerwartete Reise, Smaugs Ein- 
öde und Die Schlacht der Fünf Hee- 
re. All diese Filme liegen in den be- 
reits bekannten Extended Editions 
vor und auch das Bonusmaterial 
ist aus den Luxusvarianten der ein- 
zelnen Titel schon bekannt. Alles in 
allem bietet die Ultimate Collector’s 
Edition somit knappe 80 Stunden 
beste Tolkien-Unterhaltung. Kleiner 
Wermutstropfen für all jene, die — 
aus welchen Gründen auch immer 
— die Kinoversionen der Filme den 
Extended-Varianten vorziehen: Der 
sogenannte Theatrical Cut liegt der 
Collection nur als Digital-Code bei 
und muss heruntergeladen werden. 


Und: Auf neues Bonusmaterial müs- 
sen die Fans wie erwähnt ebenfalls 
verzichten. 

Über die Filme selbst müssen wir 
wohl kaum Worte verlieren: Die Der 
Herr der Ringe-Trilogie ist gerade in 
der längeren Fassung über jeden 
Zweifel erhaben und auch die ers- 
ten beiden Hobbit-Abenteuer bieten 
tolle Unterhaltung. Das finale Die 
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Schlacht der Fünf Heere fällt aber 
qualitativ ab und bietet neben der 
namensgebenden Schlacht kaum 
noch Story. Kein Wunder, denn im 
Gegensatz zu Der Herr der Ringe ist 
die literarische Vorlage Der Kleine 
Hobbit, was den Umfang anbelangt, 
ja eher eine Broschüre als ein Buch. 


Ein Regal fürs Regal 

Das Highlight der Ultimate CE ist 
aber sicherlich die Aufmachung: Die 
30 Blu-rays sind in schicken Leder- 
hüllen verpackt, die äußerlich wie di- 
cke Bücher aussehen, ein passen- 
des Regal aus gut verarbeitetem und 
verziertem Holz ist auch dabei — ein 
echter Hingucker. Hinzu kommen 
noch ein 100-seitiges Artbook (im 
Stile des Roten Buches der West- 
mark) mit Konzeptzeichnungen und 
anderweitigen, teils neuen Artworks 
sowie zwei schicken Zeichnungen, 
u. a. von Minas Tirith. Allerdings hat 
das Rundum-sorglos-Paket auch 
seinen Preis: Rund 350 Euro müs- 
sen Tolkien-Fans für die Ultimate 
Collector's Edition abdrücken. Aber 
wozu ist bald Weihnachten...? SL 


Laufzeit ca. 1.258 Minuten 
Extras Runde 60 Stunden 
Behind the Scenes, Dokus etc. 


Sehr gut 


Testurteil 
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star Trek: Beyond 


Der dritte Teil der 
Reboot-Reihe bietet 
gewohnt gute Kost. 


BLU-RAY | Trotz des ein oder an- 
deren Unkenrufs alteingesessener 
Trekkies wussten die ersten zwei Fil- 
me des Star Trek-Reboots durchaus 
zu Uberzeugen. Gerade die vielen 
Verneigungen vor der Ursprungs- 
reihe und die Mehr-oder-weniger- 
Rückkehr von ikonischen Figu- 
ren wie Khan sorgten dafür, dass 
Star Trek und Star Trek: Into Dark- 
ness trotz des modernen Anstrichs 
jede Menge Oldschool-Charme ver- 
sprühten. Für Star Trek: Beyond 
räumte nun J. J. Abrams seinen Re- 
gieposten und überließ das Ruder 
Justin Lin (The Fast & Furious 5 + 6). 
Wer aufgrund dessen Vita jetzt ein 
stumpfes Action-Machwerk erwar- 
tet, darf jedoch beruhigt aufatmen. 
Auch der dritte Teil der Reboot-Rei- 
he fängt die Trademarks der Vor- 
gänger gut ein, bietet eine typisch 
dramatische Star Trek-Geschichte, 
viel Humor und natürlich die belieb- 
te Crew rund um Kirk (Chris Pine) 
und Spock (Zachary Quinto). Dies- 
mal muss die Enterprise mit einem 
unbekannten Feind klarkommen, 
der sie in eine Falle locken und be- 


nutzen will, um die Föderation zu at- 
tackieren — noch mehr zu verraten 
würde bereits zu viel spoilern, aber 
wie immer hängt das Schicksal aller 
Völker wieder von der Enterprise- 
Mannschaft ab. Im Vergleich zu den 
Vorgängern findet die Geschichte 
in einem etwas kleineren Rahmen 
statt und bietet kein ganz so inter- 
stellares Erlebnis. Oder anders aus- 
gedrückt: Die endlosen Weiten sind 
in Beyond gar nicht mal so endlos. 
Zudem wirken zwei bis drei Szenen 
etwas befremdlich und fehl am Plat- 
ze (Stichwort: Beastie Boys). SL 


Laufzeit ca. 122 Minuten 
Extras Drei Specials 
(u. a. Für Leonard und Anton) 


Eine gewöhnliche 


Zombieapokalypse — 
diesmal in Dänemark 


BLU-RAY | In der kleinen däni- 
schen Stadt Sorgenfri bricht ein 
Virus aus, der die Bewohner des 
ruhigen Ortes vor große Gefahren 
stellt. Kurz nachdem erste Mel- 
dungen über Erkrankte eintref- 
fen, tauchen maskierte Soldaten 
auf, die das komplette Gebiet un- 
ter Quarantäne stellen und die In- 
fizierten in Massen abtransportie- 
ren. In What We Become kämpft 
Gustav (Benjamin Engell) zusam- 
men mit seiner Familie gegen das 
entstandene Chaos an. Die Be- 
wohner von Sorgenfri müssen je- 
doch feststellen, dass die Opfer 
der Seuche nicht lange tot bleiben 

. Der dänische Horrorfilm setzt 
auf eine dichte Atmosphäre und 
zeigt die Epidemie mit ihren Folgen 
Schritt für Schritt. Dabei werden 
die einzelnen Phasen der Quaran- 
täne präzise dargestellt. Die Span- 
nung kommt in diesen Abschnitten 
jedoch etwas zu kurz, da sich der 
Film die meisten Action-Sequen- 
zen für das letzte Drittel aufhebt, 
sodass die Handlung gegen Ende 
sehr gehetzt wirkt. In diesen Ab- 


schnitten spart der dänische Re- 
gisseur Bo Mikkelsen nicht mit ty- 
pischen Elementen aus bekannten 
Horrorfilmen und -serien wie The 
Walking Dead, die sich mit den 
schlurfenden Menschenfressern 
befassen. Allerdings kann What 
We Become nicht das Niveau sei- 
ner Vorbilder erreichen, da der 
dänische Horrorfilm keine Risi- 
ken eingeht und mit zunehmen- 
der Laufzeit immer berechenbarer 
wird. Fur Einsteiger in das Zombie- 
Genre kann der Film durchaus un- 
terhaltsam sein, Kenner werden 
hingegen eher enttäuscht. HO 


ca. 81 Minuten 
Keine Extras 
enthalten 


Ausreichend 


Laufzeit 
Extras 


Testurteil 


Turtle Beach Stream Mic. 


Guter Klang für kleines Geld? Das Budget-Mikro für Streamer! 


MIKROFON | Mit dem Stream Mic 
will sich Hersteller Turtle Beach 
ganz speziell an alle Streamer und 
Let’s Player richten — und das auf 
allen Plattformen! So lässt sich 
das Mikro sowohl mit Playstation 
4, Xbox One als auch mit einem 
PC oder Mac verwenden. Zudem 
kommt das Turtle Beach Stream 
Mic mit den verschiedensten Ein- 
stellungsmöglichkeiten daher. Per 
Knopfdruck lässt sich beispiels- 
weise zwischen insgesamt vier 
Richtcharakteristika wechseln. 
So kann das Stream Mic ganz ein- 
fach an die meisten Aufnahme- 
situationen angepasst werden. 
Dank des mitgelieferten rund drei 
Meter langen USB-Kabels lässt 


sich das Mikro zudem problemlos 
in so gut wie jedes Setup integrie- 
ren — vorbildlich. Wer das Mikro- 
fon statt an dem recht niedrigen 
Standfuß lieber an einem Stativ 
benutzen möchte, findet den ent- 
sprechenden Adapter in der Pro- 
duktbox — das Stativ selbst natür- 
lich nicht. 

In Sachen Klangqualität hat 
Turtle Beach wirklich solide Arbeit 
geleistet. Das Stream Mic über- 
zeugt in jedem der vier Profile mit 
klaren und deutlichen Sprach- 
aufnahmen und sticht die meis- 
ten Headset-Mikrofone damit 
folgerichtig aus. Allerdings fehlt 
es ein wenig bei der Tiefe. Im di- 
rekten Vergleich mit einem Refe- 


renzmodell wie dem Rode NT1- 
A wurde vor allem der recht 
blecherne Klang des Turtle- 
Beach-Modells deutlich. Zu- 

dem verfügt das Stream Mic 
zum Überwachen der eigenen 
Stimme zwar über einen Kopf- 
hörerausgang, die Empfind- 
lichkeit desselben lässt sich am 
Gerät allerdings nur äußerst un- 
genau einstellen. Die Konsequenz 
daraus ist ein nerviges Hin-und 
-her-Geschiebe bei der Erstein- 
richtung. ON 


Turtle Beach 
PS4, Xbox One, PC 
ca. 100 Euro 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 
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Hayao Miyazaki Collection 


Auch für Anime-Fans hált der Nikolaus eine ganz besondere Collection bereit: 
Alle zehn Miyazaki-Animes in einer Box — über 30 Stunden Bonusmaterial inklusive. 


BLU-RAY | Nicht nur für Tolkien- 
Anhänger gibt es in diesem De- 
zember einen triftigen Grund, sein 
Sparschwein zu schlachten oder 
auf einen großzügigen Weihnachts- 
mann zu hoffen: Auf Fans von Studio 
Ghibli beziehungsweise Hayao Miya- 
zaki wartet mit der gleichnamigen 
Collection eine schón aufbereitete 
Sammlung seiner bisher veróffent- 
lichten zehn Filme. Darunter fin- 
den sich natürlich auch Highlights 
wie Mein Nachbar Totoro von 1988 
oder Chihiros Reise ins Zauberland 
von 2001. Die restlichen Filme der 
Box sind: Nausicaá — Aus dem Tal 


der Winde (1984), Das Schloss im 
Himmel (1986), Kikis kleiner Liefer- 
service (1989), Porco Rosso (1992), 
Prinzessin Mononoke (1997), Das 
wandelnde Schloss (2004), Pon- 
yo — Das groBe Abenteuer am Meer 
(2008) und Wie der Wind sich hebt 
(2013). 

Auf jeden einzelnen Film ein- 
zugehen würde natürlich den Rah- 
men an dieser Stelle sprengen, aber 
was die zehn Miyazaki-Animes eint, 
ist, dass sich hinter der oftmals zu- 
ckersüßen, niedlichen Fassade eine 
wirklich erwachsene, ernste, mit- 
unter gar richtig düstere Geschich- 


te versteckt, die meist sehr schón 
die Grenzen zwischen Fantasie und 
Realitát auslotet. Diese Vielschich- 
tigkeit ist auch der Grund dafür, 
dass die Miyazaki-Filme sich per- 
fekt für Jung und Alt eignen. Und 
auch das Artdesign, von den Zeich- 
nungen über die Animationen bis 
hin zur musikalischen Untermalung 
und Vertonung bewegen sich durch 
das gesamte Werk hinweg auf ei- 
nem konstant hohen Niveau. 

Schón ist auch die Aufmachung 
der mit rund 190 Euro recht 
kostspieligen 
Collection: 


Der hochwertige Karton ist sehr ro- 
bust und die zehn Filme befinden 
sich allesamt in klassischen Blu- 
ray-Hüllen statt wie bei Collections 
oft üblich in Pappschubern — auf 
sonstige Extras oder gar die schi- 
cken Steelbook-Hüllen der einzel- 
nen Miyazaki-Filme müsst ihr aller- 
dings verzichten. Lobenswert das 
Bonusmaterial: Insgesamt über 30 
Stunden davon haben ihren Weg auf 
die zehn Blu-rays gefunden, sodass 
euch hier fast 50 Stunden Unterhal- 
tung erwarten. SL 


HAYAO MIYAZAKI 
COLLECTION 


Laufzeit ca. 1.129 Minuten 
Extras Knapp 31 Stunden 
Bonusmaterial (für alle Filme) 


Testurteil Sehr gut 


LÓSUNGSBUCH | Mit seinem 
Kampfgewicht von gut über 
3 Kilogramm dürfte das Skyrim- 
Lösungsbuch sprichwörtlich alle 
Spielerfragen erschlagen. Die 
1.120 hochwertig gelayouteten, far- 
bigen Seiten sind randvoll gefüllt: 
Ausführliche und reich bebilderte 
Tipps zu allen Quests des Haupt- 
spiels sowie zu den DLCs Dawn- 
guard und Dragonborn machen 
nur einen Teil des Kompendiums 
aus. Im Atlas-Teil des Buches fin- 
det ihr detailliertes Kartenmaterial. 
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Almanach-Schwergewicht für ambitionierte Drachengeborene 


Auf den Regions-Maps sind alle re- 
levanten Orte gekennzeichnet. Da- 
rüber hinaus sind alle verfügbaren 
Dungeons abgebildet und mit Hin- 
weisen versehen. Ihr sucht nach 
einem bestimmten Gegenstand, 
einem NPCs? Kein Problem, prak- 
tisch alle Inhalte, über die ihr im 
Spiel stolpern könnt, sind im Buch 
enthalten. Zusätzlich enthalten ist 
ein doppelseitiges DIN-A2-Poster, 
das detaillierte Karten von Him- 
melsrand, Solstheim, vom Seelen- 
grab und das Vergessene Tal zeigt. 


Das Skyrim-Lösungsbuch ist inhalt- 
lich sicher ein Knaller für jeden, der 
jedes Detail erforschen will. Das 
Problem jedoch ist die Benutzer- 
freundlichkeit. Denn sich durch den 
megadicken Schinken zu blättern 
und das Schwergewicht beim Spie- 
len neben sich zu haben ist nicht 


gerade komfortabel. SW 
Verlag Prima Games 
Seitenzahl 1.120 
Preis ca. 45 Euro 
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Playstation VR 
Tasche & Stand 


Kostbares sollte man schutzen: Big Ben 
hilft mit Tasche und Standfuß weiter. 


ZUBEHÖR | Der Transport und 
das Verstauen von Sonys Head- 
set kann aufgrund der benötig- 
ten Kabel und des Zubehörs eine 
knifflige Herausforderung darstel- 
len. Abhilfe schaffen gleich zwei 
Produkte von Big Ben. Der spezi- 
ell für Playstation VR entwickelte 
Design-Standfuß bietet neben si- 
cherem Halt für die VR-Brille auch 
Stauraum für die Kabel. Oben- 
drein ist der Standfuß mit seinen 
bläulich schimmernde Leucht- 
dioden ein Blickfang im Wohnzim- 
mer. Noch praktischer ist die ge- 
polsterte Tragetasche, mit der 

ihr die Datenbrille sicher und 


bequem transportieren könnt. Die 
Tasche bietet mit zwei separaten 
Ablagefächern ausreichend Stau- 
raum, um darin neben dem VR-Kit 
alle mitgelieferten Kabel und das 
passende Zubehör unterzubrin- 
gen. Sogar ein mittelgroßes Head- 
set konnten wir im Praxis-Check 
problemlos verstauen. Auch die 
Verarbeitung überzeugt: Die Hül- 
le wirkt stabil und verformte sich 
beim Sturz von circa drei Metern 
Höhe nicht. MF 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Big Ben 
PS4 
ca. 35/40 Euro 


Into the Badlands 


Staffel 1 


Postapokalypse trifft 


auf Martial Arts trifft 
auf Western. 


BLU-RAY | Die Zivilisation ist 
schon lange untergegangen. Die 
Menschen leben unter der Obhut 
von sieben Baronen, welche die 
Badlands mit eiserner Faust re- 
gieren und eine Armee von erbar- 
mungslosen Killern, sogenannte 
Clipper, um sich scharen. Hauptfi- 
gur Sunny ist der Regent und da- 
mit oberster Clipper des Barons 
Quinn und diesem treu ergeben. 
Doch eines Tages trifft er den Jun- 
gen M. K., der seltsame Fáhigkei- 
ten besitzt und sagt, dass er weiß, 
wie man aus den Badlands ent- 
kommt. Sunny wittert die Chance 
aufein neues Leben, doch auch die 
Witwe, eine neue Baronin, macht 
Jagd auf M. K. und Quinns Sohn 
versucht, seinen Vater zu stürzen, 
um neuer Herrscher zu werden. 
Ein Krieg scheint unausweichlich 
und Sunny steht zwischen sámt- 
lichen Fronten. /nto the Badlands 
flog hierzulande vóllig zu Unrecht 
unter dem Radar der Serien-En- 
thusiasten. Die erste Staffel mit 
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ihren sechs Episoden überzeugt 
mit überzeichneten, aber gut ge- 
schriebenen Charakteren, ordent- 
lichem Schauspiel und allerhand 
top inszenierter Schwertkampf- 
Action. Schusswaffen wurden von 
den Baronen námlich verbannt. 
Aufgrund toller Choreografien wer- 
den die blutigen Schwertkampfe 
und Martial-Arts-Szenen aber nie- 
mals langweilig. Into the Badlands 
hat nur zwei auffällige Schwächen: 
Die Kulissen wirken arg billig und 
immer wieder werden kleinere Lo- 
giklöcher ersichtlich. In der Serie 
steckt dennoch viel Potenzial. CD 


Laufzeit ca. 255 Minuten 
Extras Auf Extras wurde 
seltsamerweise verzichtet. Meh. 


VON DEN PRODUZENTEN V 


ON ORPHAN BLACK 


BLU-RAY | Michelle Lov- 
retta, Kopf der kana- 
dischen Serie Lost Girl 
und Schöpferin von Kill- 
joys, übernimmt  wie- 
der das Zepter in der 2. 
Staffel der Sci-Fi-Serie: 
Dutch (Hannah John- 
Kamen) und Johnny 
(Aaron Ashmore) ma- 
chen sich auf die Su- 
che nach D’avin (Luke 
Macfarlane), der von 
Khlyne (Rob Stewart) 
auf Arkyn festgehalten 
wird. Während dort ein 
dunkles Geheimnis auf 
die Kopfgeldjäger war- 


tet, scheint Westerley dem Unter- 
gang geweiht zu sein: Die Company 
hat eine Mauer rund um Old Town 
errichtet und lässt die übrig geblie- 
benen Bewohner der Stadt hungern. 

Die Sci-Fi-Serie Killjoys gibt in der 
2. Staffel richtig Gas — knallbunte 
Action trifft auf poppige Musikunter- 
malung, wenn sich das unzertrenn- 
liche Trio den dubiosen Machen- 
schaften der RAC entgegenstellt. 
Eine gute Mischung aus Humor und 
Dramatik erhält die Spannung auf- 
recht, während die Thematik zu- 
nehmend düsterer wird. Angenehm 
fallen auch die Dialoge zwischen 
den Figuren auf, die sich wunderbar 
menschlich anfühlen und die Bezie- 


Keine Spielverderber: Die 2. Staffel des Firefly-ähnlichen 
Weltraum-Abenteuers Killjoys macht richtig Spaß. 


hungen zwischen der Crew und den 
Nebencharakteren nachvollziehbar 
gestalten. Eine Schwachstelle bleibt: 
Die Fortsetzung von Killjoys leidet 
unter der plumpen Logik des Hand- 
lungsablaufs. Plótzliche Wunder- 
waffen tauchen auf, wenn die Kopf- 
geldjáger mit scheinbar unlósbaren 
Problemen konfrontiert werden, und 
manche Auswege sind doch ein we- 
nig zu trivial. Eine kurzweilige Un- 
terhaltung, über die nicht zu inten- 
siv nachgedacht werden sollte. MH 


ca. 466 Minuten 
Keine Extras 
enthalten 


Laufzeit 
Extras 
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pn Pixelkunst in Perfektion — wir blicken zurück auf die wohl beliebteste Spieleserie aus dem 
: Hause SNK, beleuchten die Highlights der Reihe und dokumentieren ihren Niedergang. 
B 

D 
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REPORT I Zu Beginn des Zeital- 
ters der Computerspiele stellten 
sie so ziemlich die einzige Mög- 
lichkeit dar, um interaktive Bewe- 
gung auf den Bildschirm zu krie- 
gen: Pixel. Winzige Bildelemente 
einer digitalen Rastergrafik, wel- 
che im Zusammenspiel ganze Fi- 
guren formen und ihnen virtuelles 
Leben einhauchen. 

Anfangs reichte 


www.playvier.de 
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das für nicht viel mehr als eine 
Alien-Armada aus Space Inva- 
ders, später entstanden auf die- 
sem Weg ikonische Symbole wie 
Marios rot-weiße Klempnermüt- 
ze oder der blaue Roboter Mega 
Man, wie er zum Sprung ansetzt. 
Langsam, aber sicher ging es mit 
der Pixel-Optik in den 90er-Jahren 
aber bergab. 3D-Grafiken setzten 
zum Siegeszug an und verbannten 
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die jetzt so altmodisch wirkenden 
Pixel zunächst auf die Handhelds 
und kurz darauf aus dem Fokus 
der Öffentlichkeit. Einige Entwick- 
ler weigerten sich allerdings, den 
nächsten technischen Schritt zu 
gehen und erkannten, dass es mit 
den Pixeln längst noch nicht vorbei 
war. Vor allem der japanische Ent- 
wickler SNK, bis dato vor allem für 
seine technisch starke Neo-Geo- 
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AKK KAK AKAK AKK: Ami Endi e jeder Stage wartet ein Boss auf euch 
üsst ihr oftmals einen bestimmten Punkt unter Tm ele? und gleichzeitig ausweichen qe 
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Heimkonsole samt diverser Prü- 
gelspielserien bekannt, entschied 
sich gar für einen besonders toll- 
kühnen Plan. Unter Aufbringung 
all seiner Erfahrungen in punc- 
to Pixeloptik und 2D-Grafik ver- 
öffentlichte das Unternehmen im 
Jahr 1996 das Sidescroll-Shoot- 
'em-Up Metal Slug sowohl in den 
Spielhallen als auch auf den Heim- 
konsolen Neo Geo AES und CD. 
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. Um diesen zu besiegen, 
pm Ki 
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Peinlicher Ausrutscher: Metal Slug 3D istkein Spielerischer Totalausfall, kam aber in jeglicher Hinsicht nicht an den Charme 
der Hauptserie heran. Zudem ist das Spiel optisch bedeutend schlechter gealtert als beispielsweise das erste Metal Slug= | 


Die erste Offensive 

Damals wie heute lässt sich das 
Spielprinzip von Metal Slug kin- 
derleicht erklären. Als Elitekämp- 
fer müsst ihr euch mit eurer Pis- 
tole von links nach rechts durch 
eine Legion von feindlichen Sol- 
daten ballern und am Ende des 
Levels einen riesigen Endboss 
zu Fall bringen. Ist das geschafft, 
folgt der nächste von insgesamt 
fünf Levels, bis schlussendlich 
der Abspann über den Bild- 
schirm flimmert. Eigentlich also 
gar nichts so Besonderes, wenn 
man sich vor Augen hält, dass 
dieses Genre schon seit dem NES 


von Dauerpräsenz gezeichnet 
ist. Was Metal Slug aber schon 
vor dem ersten Münzeinwurf in 
den Automaten so faszinierend 
machte, war die ungemein detail- 
lierte Grafik des Spiels. Wer bis zu 
diesem Zeitpunkt nur Spiele vom 
Super Nintendo oder Mega Drive 
kannte, erlebte fast sogar etwas 
wie einen gefühlten Generations- 
wechsel. So etwa sorgten nicht 
nur die detaillierten Hintergründe 
für erstaunte Gesichter. Insbe- 
sondere die hervorragend ani- 
mierten und 

mit einer 

Vielzahl 


von Animationen ausgestatteten 
Sprites der Figuren und Fahr- 
zeuge waren im Jahr 1996 das 
Nonplusultra auf dem 2D-Markt. 
Ob eure Spielfigur mit niedlichen 
Animationen ihre Pistole nach- 
lädt bzw. in einer kalten Region 
das Bibbern anfängt oder ob ein 
gigantischer Panzer lautstark in 
seine Einzelteile zerbirst: Bei Me- 
tal Slug war einfach immer etwas 
auf dem Bildschirm los. Trotz sei- 
ner bildhübschen Grafik war Me- 
tal Slug dabei weit mehr als nur 
ein Grafikblender. Mindestens 
ebenso einnehmend war das un- 
komplizierte, allerdings auch sehr 
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fordernde Gameplay. Ähnlich 
wie in anderen Titeln des Genres 
genügte schon ein feindlicher 
Treffer, um euch eines der be- 
gehrten Extraleben abzuziehen. 
Auf Tuchfühlung mit dem Feind 
gehen durfte man aber so lange, 
bis dieser selbst sein Messer zog 
oder einen anderweitigen Nah- 
kampfangriff ausführte. 

Die eigene Ausrüstung be- 
schränkte sich dabei auf nicht viel 
mehr als eine Standard-Handgun 
sowie zehn Stielhandgranaten. 
Weitaus mehr Feuerkraft konn- 
tet ihr euch durch temporäre 
Extrawaffen wie Raketenwerfer, 
Laserkanonen oder Schrotflinten 
aneignen, wodurch feindliche 
Panzer und Hubschrauber ei- 
niges an Schrecken einstecken 
mussten. Trotz seines Comic- 
Charmes und der lustigen Anima- 
tionen ging Metal Slug dabei ganz 
schön derbe zur Sache. Nicht nur 
wurde ein wenig rotes Pixelblut 
vergossen, auch die feindliche 
Fraktion rund um General Morden 
erinnerte eklatant an eine paro- 
distische Mischung aus Saddam 
Hussein, den Nationalsozialisten 
und Soldaten aus dem 1. Welt- 
krieg. Eine Zensur in diesem Be- 
reich musste Metal Slug kurioser- 
weise nie befürchten. Lediglich 
der Gewaltgrad wurde durch eine 
Umfärbung des roten Lebenssaf- 
tes abgeändert, was sich in die- 
sem Falle aber nicht unangenehm 
auf den Spielspaß auswirkte. 
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Ideal für Koop-Freunde: Nach Möglichkeit solltet ihr Metal Slug immer zu zweit., A 
Spielen. So konnen sich eingespielte Duos gegenseitig den Riicken decken, 
Ten ud 


www. playvier.de 


The War Goes On 

Auch wenn sich die totale Begeis- 
terung bei der damaligen Presse 
noch nicht zeigen wollte — unter 
anderem wegen der technisch 
leicht unterlegenen Playstation- 
Umsetzung ein Jahr später —, 
hielt SNK an Metal Slug fest. In 
den Spielhallen erwies sich das 
militärische Cartoon-Geballer 
nämlich als echter Dauerbren- 
ner und ließ schnell viele Fans 
nach mehr schreien. Dem Mot- 
to folgend „Was Erfolg hat, wird 
gemolken", erschienen in den 
darauffolgenden Jahren diverse 
Fortsetzungen und Spin-offs. 

Das Spielprinzip blieb dabei 
zum größten Teil unangetastet 
und wurde stattdessen mit vielen 
neuen Elementen und frischen 
Inhalten angereichert. Schon 
beim zweiten Teil gesellten sich 
mit Eri und Fio zwei neue Cha- 
raktere zum bereits vorhandenen 
Duo Marco und Tarma hinzu. Das 
hatte zwar keine spielerischen 
Auswirkungen, sorgte aber im- 
merhin bei gepflegten Koop-Par- 
tien für etwas Abwechslung. Erst 
beim sechsten Teil (2006) kamen 
individuelle Fertigkeiten hinzu. 
Marco etwa konnte besser mit der 
normalen Handgun umgehen, Fio 
startet stets mit einem Maschi- 
nengewehr ins Gefecht. Auch das 
Angebot an fahrbaren Vehikeln, 
darunter auch der titelgebende 
Metal-Slug-Panzer, wurde immer 
weiter aufgestockt. Neben klar 
militärisch  inspirierter Kriegs- 
maschinerie durfte man sogar 
in einem kleinen Trabbi oder auf 
einem Kamel mit Laserkanonen 
Platz nehmen. 
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Taktischer Rückzug 

Einer treuen Fan-Community 
zum Trotz stand es um die Jahr- 
tausendwende herum nicht sehr 
gut um SNK und die Firma muss- 
te sich internen Neustrukturie- 
rungen unterziehen. Das brachte 
Probleme mit sich, die nicht spur- 
los an der Serie vorbeigingen. Me- 
tal Slug 4 und 5 blieben qualita- 
tiv deutlich hinter den ersten drei 
Teilen zurück und ein für die PS2 
entwickeltes Metal Slug mit 3D- 
Grafik ließ sämtlichen Charme 
der Vorlage vermissen. Wie viele 
andere Publisher aus Japan auch 
wandte sich SNK nun vermehrt 
dem Mobile-Markt zu und veröf- 
fentlichte mehrere Spin-offs auf 
Handy-Plattformen oder brachte 
Compilations heraus. Bei einigen 
davon handelte es sich um reine 
Umsetzungen der eigentlichen 
Hauptserie, die letzten beiden Ti- 
tel Metal Slug Defense und Metal 
Slug Attack aber waren nicht viel 
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mehr als stilistisch angepasste To- 
wer Defense-Klone. Mit der kurz- 
weiligen Koop-Action, die Me- 
tal Slug einst ausmachte, hatten 
diese Ableger kaum noch etwas 
zu tun. Der einstige Stellenwert 
von Metal Slug ist heutzutage lei- 
der nicht mehr so leicht zu erken- 
nen. Seit einigen Jahren boomt 
der Pixel-Look dank diverser In- 
die-Games wieder und Retro-Op- 
tik als Stilmittel ist in der Mitte der 
Gesellschaft angekommen. Dass 
sich Metal Slug einst mutig dem 
3D-Trend widersetzte und so et- 
was wie ein Kleinod in der Welt 
der Pixel darstellte, wissen 
heute nur noch weni- 

ge. Warten wir ab, ob 
SNK Metal Slug 
bald wieder aufs 
Schlachtfeld 
schickt. MC 


Trotz gut aufgeteilter Konsolenlager im 
Freundeskreis kam ich bis zur Jahrtausendwen- 
de nie in den Genuss, Neo-Geo-Titel daheim 
auszuprobieren. Erst im Italienurlaub lernte ich 
Metal Slug am Automaten kennen und lieben, 
tausender eingeworfener Lira zum Trotz. Bis 
heute habe ich keine einzige Minute davon 
bereut, denn so schwierig Metal Slug auch sein 
mag, ist es mindestens genauso kurzweilig. Vor 
allem der dritte Teil hat es mir nach all den Jah- 
ren immer noch sehr angetan (GruB an Aki). Von 
den aktuelleren Vertretern der Serie entferne 
ich mich allerdings, denn die haben mit dem 
Zeitgeist der Reihe nicht mehr viel gemeinsam. 
Nachdem SNK jüngst King of Fighters wieder 
aus der Versenkung geholt hat, gelingt ihnen das 
hoffentlich auch mit Metal 

Slug. Ich würde es 

definitiv sehr 

begriiBen. 
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For Honor ~ 


Allzu viel erscheint in diesem Jahr nicht mehr. Zeit, um auf’s Frühjahr zu blicken — mit For Honor etwa oder Ghost Recon. 


|- Perfekt für den Winter: Wir‘ wagen uns auf die Piste. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Welche drei Fraktionen 
führen in For Honor Krieg? 


a) Wikinger, Samurai und 
Kreuzritter 

b) Hipster, Rocker und 
Schulmädchen 

c) Tick, Trick und Track 


Für welche Konsole sollte 
The Last Guardian eigent- 
lich erscheinen? 


a) Nintendo 64 
b) Playstation 3 
c) Amiga 500 


Wie heißt der französi- 
sche Berg, der in Steep 
vorkommt? 


a) Mont Dieu 
b) Mont Cheri 
c) Mont Blanc 
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Tägliche & wöchentliche 
News-Show! 


Taglich brandheiBe 
Gaming-Clips für PS4, Xbox 
One, Wii U, PC und Mobile 
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gut gemacht!« 
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Marvel Heroes 2016 steht 
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Spielefernsehen! 
Informativ, 
übersichtlich 
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THE LONG JOURNEY HOME 


GRUSSWORT 


ärchenstunde: Vor rund fünf 

Jahren habe ich bei einer 

Verleihung anlässlich des 

Deutschen Entwicklerpreises 
Johannes Roth und Dominik Abé, die Grün- 
der von Mimimi Productions aus München, 
kennengelernt. Es ist schnell eine Art Freund- 
schaft und gegenseitige Wertschätzung für 
die Spiele der jeweiligen Studios entstanden. 
Ende 2014, als sich Daedalic Entertainment 
so weit entwickelt hatte, dass wir erstmals 
ein größeres Projekt eines anderen Studios 
finanzieren und publishen konnten, kamen 
wir ins Gespräch. Mimimi stellte uns drei 
Projekte vor, doch schnell war klar, dass das, 
was heute als Shadow Tactics bekannt ist, ein 


Gaming-Set von Bigben 
Das hochwertige Set besteht aus 
einem Nacon-GC-400ES-Controller, 
einer Nacon-Gaming-Tastatur CL-200 
und einer Gaming-Maus GM-350L. 
Gesamtwert € 184,97 


Spiel werden könnte, das nicht 
nur Schlagzeilen macht, son- 
dern zeigt, wohin eine starke 
Vision unter Mithilfe Gleichge- \ 
sinnter führen kann. 

Ebenfalls bei der Verleihung 
des Deutschen Entwicklerprei- 
ses, wenn auch einige Jahre 
früher, habe ich Andreas Suika M 
kennengelernt. Auch wir haben 
uns sofort sehr gut verstanden. 
Er war damals noch Game De- 
signer bei BlueByte und hatte 
wesentlichen Anteil an den Er- 
folgen von Spielen der Siedler-Reihe und dem 
später für die Wii produzierten Anno. Einein- 
halb Jobs später saß er als Berater eines an- 
deren Unternehmens bei uns im Konferenz- 
raum. Ich konnte das Glühen in seinen Augen 


Gründer & CEO 
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Carsten Fichtelmann 


Daedalic Entertainment 


Creative SoundblasterX H7 
Erlebe perfekten Klang- 
Genuss mit dem 7.1-Sur- 
round-Gaming-Headset. 
Gegenwert € 159,99 


sehen und wusste, dass er kein 
Berater sein sollte, sondern 
das, was er nun mal ist — ein 
begnadeter Game Designer, ei- 
ner der besten, die es jemals in 
Deutschland gab. Ich habe ihn 
in dem Meeting gefragt, ob wir 
nicht zusammen ein Spiel ma- 
chen wollen. SchlieBlich haben 
wir wenige Wochen spáter ge- 
meinsam das Studio Daedalic 
West in Düsseldorf gegründet. 
Dort entsteht seit 2014 eines 
der spektakulärsten Spiele, die 
je in Deutschland entwickelt worden sind — 
The Long Journey Home. 

In dieser Sonderbeilage gewáhren wir 
einen tiefen Einblick in die Produktionen die- 
ser beiden besonderen Spiele ... 


Turtle Beach 
Stream Mic 
Ermöglicht direktes 
Streamen in Super- 
Qualität für Gaming- 
Profis. Gegenwert 

€ 99,99 


GruBwort, Gewinnspiel, Impressum 2 Wir statten euch mit der passenden Gaming-Peripherie aus, 
» f um für Shadow Tactics und The Long Journey Home bestens 
Shadow Tactics: Spielvorstellung 3 gerüstet zu sein. Mitmachen und gewinnen! 
Shadow Tactics: Strategietipps 6 
Um an dem Gewinnspiel teilzunehmen, schickt uns einfach 
Shadow Tactics: Interview mit Dominik Abé 8 eine E-Mail an folgende Adresse: win@daedalic.com mit 
^ T ! : dem Betreff „Gewinnspiel Daedalic“. Einsendeschluss ist der 
Shadow Tactics: Mimimi Productions 9 30. Dezember 2016. Teilnahmeberechtigt sind alle Le- 
The Long Journey Home: Spielvorstellung 10 ser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der 
COMPUTEC MEDIA GmbH. Der Rechtsweg ist ausgeschlos- 
The Long Journey Home: Interview mit Andreas Suika 14 sen. Preise können nicht bar ausgezahlt werden. 
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BLADES 
OF THE 
G SHOGUN 


Japan im Jahr 1615, frühe Edo-Periode. Nach dem Fall 
der Festung Osaka vereint der neue Shogun das Land 
unter seiner Herrschaft. Neue Gesetze stabilisieren 
die Nation. Kultur und Wirtschaft blühen auf, während 
sich die Menschen von den konfliktreichen Jahren er- 
holen. Doch der brüchige Frieden ist bedroht: Es gehen 
Gerüchte über eine Verschwörung um, die Japan in ei- 
nen neuen Bürgerkrieg stürzen soll. Eine kleine Grup- 
pe von Spezialisten wird darum gebildet. Sie führt im 
Auftrag des Shoguns geheime Operationen durch, um 
den Frieden im Land gegen Rebellionen und Intrigen 
zu verteidigen. Bei der Infiltration von mächtigen Bur- 
gen, verschneiten Bergklöstern und geheimen Lagern 
im Bambuswald steht der Spieler stets einer zahlen- 
mäßigen Übermacht entgegen. Es kommt darauf an, 
vor den Blicken der Gegner unentdeckt zu bleiben, die 
Fähigkeiten der Gefährten clever zu kombinieren und 
im richtigen Moment zuzuschlagen! 


Mit Shadow Tactics bringen Mimimi Productions 
und Daedalic Entertainmentdasverloren geglaub- 
te Genre der Echtzeit-Taktikspiele zurück. Wie im 
Kult-Hit Commandos braucht es clevere Kom- 
binationsgabe, taktisches Gespür und perfekte 
Ausführung, um die 13 umfangreichen Story- 
Missionen zu meistern! Vielfältige Lösungswege, 
mehrere Schwierigkeitsgrade und besonders 
knackige Bonusziele versprechen dazu einen ho- 
hen Wiederspielwert. 


paar Sekunden in die Richtung des Lärms schaut, nutzt Hayato die Gelegenheit, um den Gegner auszuschalten! 


Mugen dient als erfahrener Samurai seinem 
Shogun und bereichert sein Team als wich- 
tiger Ziel- und Sinngeber auf Mission. Er ist 
mit dem mächtigen Daishou-Schwertpaar 
ausgerüstet, dadurch verfügt er über mehr 
Durchschlagskraft als jeder andere Gefähr- 
te. Erkann außerdem mit dem gezielten Wurf 
eine Sake-Flasche mitten in den Sichtkegel 
einer Wache befördern — und den Gegner so 
von seinem Posten weglocken. Der behäbi- 
ge Mugen ist ein Mann fürs Grobe und kann 
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Der behábige Mugen ist zwar etwas langsamer und weniger beweglich als Hayato oder Yuki, kann aber dafür 
kráftig austeilen: Mit seiner Wirbelattacke schaltet er sogar mehrere Gegner gleichzeitig aus! 


Aiko hat sich ein Kostiim von einer Wascheleine geschnappt und kann sich so getarnt frei durch die Levels bewegen. Hier lenkt sie 
einen Gegner im Gespräch ab — derweil bereitet sich Hayato (links im Bild) auf dem Dach auf einen hinterhältigen Angriff vor. 
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als einziger Held einen Samurai — den 
starksten Gegnertyp des Spiels — alleine 
im Nahkampf überwältigen! Mit dem 
,Schwertwind" schaltet Mugen zudem 
beliebig viele Gegner mit seinem 
Schwertpaar aus, sofern sie in 
einem bestimmten Aktions- 
radius stehen. Obendrein 

kann Mugen als einziger 
Gefährte zwei besiegte 

Feinde auf einmal tragen. 


Eine raffinierte Verwandlungskünstlerin mit ein- 
zigartigen taktischen Möglichkeiten! Aiko nutzt 
unterschiedliche Verkleidungen, die sie sich vor 
Ort besorgt, um frei durch die Missionsgebiete zu 
spazieren und ganze Gruppen von gegnerischen 

. Wachen abzulenken. Das kann extrem nützlich 
sein, doch es ist auch Vorsicht geboten: Feindliche 


Samurai-Krieger durschauen jede von Aikos Verklei- 
dungen! Im Notfall setzt sich Aiko mit vergifteten 
Haarnadeln zur Wehr. Obendrein besitzt sie Nies- 


pulver, das sie werfen kann, um kurzzeitig die Sicht ` í 


kegel der Gegner zu manipulieren. Aiko ist ähnlich 
agil wie Hayato und klettert mit Seil, Haken und an 
Ranken höhere Levelbereiche hinauf. 


Durch sein Alter und sein gebrechliches 
Aussehen fallt Takuma am deutlichsten aus 
der Reihe der Gefährten. Doch der Eindruck 
täuscht: Takuma besitzt außergewöhnliche 
Fähigkeiten und ergänzt sein Team mit jah- 
relanger Erfahrung als Scharfschütze und 
Waffenschmied! Durch sein Holzbein ist Ta- 
kuma zwar weit weniger beweglich als sei- 
ne jüngeren Kameraden, trotzdem kann er 
Leitern hinaufklettern. Um sich in eine gute 
Schussposition zu bringen, ist er daher häu- 


Yuki ist als Waise auf der Straße aufgewach- 
sen und nutzt clevere Strategien. So kann 
sie eine selbstgebaute Falle am Boden auf- 
spannen, die jeden Gegner auf einen Schlag 


. der sie feindliche Wachen von ihren Positi- 
onen weglockt — ideal geeignet, um sie in 
die Falle zu bugsieren! Yuki klettert außer- 
—— dem ebenso agil wie Hayato und Aiko über 
Dácher und Ranken. Auch in Kombination 
mit Mugens Schwertwind-Wirbelattacke ist 
Yukis Flóte sehr effektiv! Yuki ist die einzige 
Diebin im Team und wird oft damit beauf- 
. tragt, Schlüsselgegenstände zu stehlen. 


DEMO SPIELEN UND SELBST ÜBERZEUGEN! 


Neugierige Spieler, die sich selbst ein Bild 
vom taktischen Anspruch von Shadow Tactics 
machen möchten, haben dazu bald Gelegen- 
heit: Am 21. November wird eine kostenlose 
Demo-Version zu Shadow Tactics veröffent- 
licht. Darin ist nicht nur die erste komplette 


Takuma ist weniger beweglich als seine Mitstreiter, besitzt mit seinem mächtigen Scharfschützengewehr aber 
einen großen Vorteil im Distanzkampf. Tipp: Unbedingt eine gute, hoch gelegene Schussposition suchen! 


. ausschaltet. Dazu besitzt sie eine Flöte, mit ` 


figer auf Hilfe seiner Kumpanen angewiesen. 
Allerdings hat er noch einen cleveren Trick 
auf Lager, dank dem er auch solo gut ans 
Ziel kommt: Takuma wird stets von seinem 
vierbeinigen Freund Tanuki Kuma begleitet. 
Der treue Marderhund mag zwar niedlich 
aussehen, stellt aber eine der flexibelsten 
Ablenkungsmethoden im ganzen Spiel dar: 
Auf Knopfdruck flitzt das Tier an jeden ge- 
wünschten Ort und lenkt problemlos ganze 
Gruppen von Gegnern ab! 
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Yuki hat eine Falle aufgestellt und die feindliche Wache mit ihrer Flóte 
angelockt. Ein paar Schritte noch und der Feind geht leblos zu Boden. 


Mission enthalten, sondern man wird auch 
einen ersten Vorgeschmack auf spátere In- 
halte der Story-Kampagne bekommen. Die 
PC-Version von Shadow Tactics erscheint am 
6. Dezember. 2017 wird Shadow Tactics au- 
Berdem für PS4 und Xbox One erscheinen. 


UBERLEBENSTIPPS: MIT TAKTIK ZUM ERFOLG! 


In Shadow Tactics erwarten euch 13 anspruchsvolle, umfangreiche Missionen, in denen 
euer taktisches Geschick auf eine harte Probe gestellt wird! Mit diesen Grundlagentipps 
führt ihr euer fünfköpfiges Expertenteam zum Sieg. 


e Sichtkegel im Auge behalten 


Typisch für Echtzeit-Taktikspiele: Die Blicke 
gegnerischer Wachen und Patrouillen in den 
Missionsgebieten werden durch grüne Sicht- 
kegel dargestellt. Diese kann man für jeden 
einzelnen Gegner jederzeit und bequem ein- 
und ausblenden. Mit den Sichtkegeln zur 
Orientierung ist es für die Gefáhrten móglich, 


o Spuren verbergen oder zum eigenen Vorteil nutzen 


unbemerkt zwischen mehreren Gegnern hin- 
durchzuschleichen. 


e Bewegen sich die Sichtkegel wie in den 
meisten Fállen in einschátzbaren Mus- 
tern, so záhlen gute Timings und kurze 
Sprints, um voranzukommen. 


Ka Felsen, Fässer, Hausecken und Büsche 
erzeugen hilfreiche tote Winkel, in denen 
sich die Gefährten vor Blicken zusätzlich 
schützen können, sofern ihnen nicht eine 
vorbeikommende Patrouille alles vermas- 
selt. Es lohnt sich immer, in der Umgebung 
gezielt nach solchen Stellen zu suchen. 


+ Sichtkegel haben helle, grüne Bereiche, 
in denen Gefährten schnell entdeckt wer- 
den, sowie einen schraffierten, dunkleren 
Bereich — in dem bleiben Helden unent- 
deckt, sofern sie sich geduckt bewegen. 


È Wird man entdeckt, so färbt sich der 
Sichtkegel vom Gegner aus gelb. Das 
Tempo variiert dabei je nach gewähl- 
tem Schwierigkeitsgrad der Mission. In 
besonders kniffeligen Situationen sollte 
man diese „Schrecksekunden“ nutzen. 
Vorsicht: Roter Alarm ist unbedingt zu 
vermeiden, da er neue Wachen in die Mis- 
sionsgebiete bringt! Einige Gegner blei- 
ben auch dann noch, wenn sie ihre Suche 
bereits beendet haben. 


Nicht nur die Gefährten selbst können ent- 
deckt werden, sondern auch ihre Spuren, 
allem voran herumliegende Gegner, die sie 
aus dem Weg geräumt haben. 


Se Besiegte sollten immer gut in Büschen, 
hinter Türen und anderen Orten in der Nähe 


versteckt werden. Dabei ist ein Detail beson- 
ders zu beachten: Yuki und Aiko ziehen Wa- 
chen zwar langsam über den Boden, werden 
allerdings weniger schnell beim Verstecken 
entdeckt als Mugen oder Hayato! Takuma 
kann dagegen gar keine besiegten Gegner 
aus dem Weg schaffen. 


È Zivilisten lassen sich einfach auskno- 
cken. Sie rennen nach dem Aufwachen 
zumeist zur nächstgelegenen Haustür. 
Manche Zivilisten sind auch freundlich 
gesinnt und können ignoriert werden. 


Fr Nur mit großer Vorsicht sollte man besei- 
tigte Gegner nutzen, um Aufmerksam- 
keit bei den Wachen zu erzeugen. Eine 
Entdeckung führt nämlich schnell zum 
Großalarm! 


è Fußspuren im Schnee, interaktive Objekte 
der Umgebung und spezielle Ablenkungs- 
manöver der Gefährten können Gegner 
gezielt von ihren Positionen locken. Dies 
ist für sämtliche Missionen erfolgsent- 
scheidend! Wie gut und lange man Wa- 
chen und Patrouillen ablenken kann, ist 
vom Gegnertyp abhängig. Wachen mit 
Strohhüten und gegnerische Samurai las- 
sen sich zum Beispiel kaum beeinflussen 
— ganz egal durch welche Methode. Hier 
sind andere Taktiken gefragt! 


Der Schatten-Modus: Kombiniere die Fahigkeiten deiner Teammitglieder! 


Wer die Kampagne von Shadow Tactics meis- kung entfalten sie vor allem dann, wenn sie mentiert, wird mit vielen Erfolgserlebnissen 
tern will, muss die Fähigkeiten der einzelnen untereinander geschickt kombiniert werden. belohnt: Nichts ist befriedigender, als eine 
Teammitglieder beherrschen. Ihre volle Wir- Wer dabei einfallsreich ist und gerne experi- vertrackte Situation durch eine raffinierte 
Kombination von Spezialfä- 
higkeiten zu lösen! Hierzu 
steht den Spielern ein speziel- 
les Hilfsmittel zur Verfügung: 
Für die Planung und Ausfüh- 
rung mehrerer gleichzeitiger 
Aktionen gibt es den soge- 
nannten „Schatten-Modus“. 
Einmal aktiviert, können so 
nach und nach Einzelaktionen 
der Gefährten auf die Gegner 
gesetzt und so im Voraus ge- 
plant werden. Danach braucht 
es nur noch einen Tasten- 
druck und alle Teammitglie- 
der führen ihre geplanten Ak- 
tionen aus! Wer hier geschickt 
kombiniert, kann selbst laute 
Aktionen wie Granaten-Würfe 
oder Pistolenschüsse gefahr- 
los einsetzen. 


(B) (tt) A 


Toggie Crouch Aim Create Waypoint 


Noch mehr Profi-Tipps für maximalen Spielspaß 


e Häufig schnellspeichern! Bei 
einem so knackigen Spiel wie 
Shadow Tactics sind Fehler natür- 
lich unvermeidbar. Doch Frust soll 
dabei nicht aufkommen! Darum 
gibt es gleich drei Slots für Quick- 
saves — schnelles Speichern und 
Laden ist jederzeit möglich und 
sorgt für hohen Spielkomfort. 


> Immer auf die Abzeichen für die 
Missionen schauen! Sie inspirie- 
ren zu neuen Lösungsansätzen 
und ausgiebigem Experimentie- 
ren. Das sorgt für einen beson- 
ders hohen Wiederspielwert. 


® Alternative Lösungswege auspro- 
bieren! Viele Missionen bieten 
Raum für verschiedenste Taktiken 
und Vorgehensweisen. Ist eine Mis- 
sion geschafft, dann gerne noch 
einmal probieren und neue Lö- 
sungswege herausfinden! 


e Missionsgebiete genau untersu- 
chen! In den Umgebungen sind 
zahlreiche interaktive Objekte ver- 
steckt, die Missionen wesentlich 
erleichtern können. Besonders 
praktisch: Per Tastendruck werden 
wichtige interaktive Objekte und 
Verstecke in der Umgebung farb- 
lich hervorgehoben — so beibt kein 
wichtiges Detail verborgen. 


INTERVIEW MIT DOMINIK ABE 


COMPUTEC: Commandos mit Ninjas, so fühlt sich 
Shadow Tactics an. War das auch eure Motivation, 
das Spiel zu entwickeln? 

Dominik Abé: Auf jeden Fall! Ich habe mich schon 
während meines Studiums zum Game Designer 
gefragt, warum es dieses Genre nicht mehr gibt. 
Commandos und Desperados gehören zu meinen 
absoluten Lieblingsspielen. Und ich fand, dass 
Ninjas noch viel besser zum Gameplay passen 
würden als Cowboys und Soldaten: Sie müssen im- 
mer unentdeckt bleiben, sind in der Unterzahl und 
meistern scheinbar unlösbare Aufgaben. Drop-Kills, 
Klettereinlagen, geschickt platzierte Fallen: Das 
passt einfach perfekt zu Stealth und deshalb gibt 
es davon auch jede Menge in Shadow Tactics. 


COMPUTEC: Wovon handelt Shadow Tactics und 
was bringt die fünf Protagonisten zusammen? 
Dominik Abé: Uns war es sehr wichtig, diesem 
Genre auch in den Punkten Story und Charaktere 
einen neuen Touch zu verpassen. Der Plot von 
Shadow Tactics erzählt eine relativ klassische 
Geschichte über Ehre, Vertrauen und Verrat, mit 
interessanten Wendungen im Japan der Edo-Zeit. 
Einige unerwartete Wendungen peppen das 
Konstrukt auf. Die wahre Geschichte ist aber die 
der Figuren. Hayato, Yuki, Mugen, Aiko und Takuma 
sind kein klassisches A-Team. Sie finden sich eher 
zufällig zusammen und haben eigentlich ganz un- 
terschiedliche Motivationen für die verschiedenen 
Missionen, was natürlich auch dementsprechendes 
Konfliktpotenzial mit sich bringt. Es macht einfach 
Spaß dabei zuzusehen und zuzuhören, wie sie mit- 
einander interagieren und sich über das gesamte 
Spiel hinweg weiterentwickeln. 


COMPUTEC: Im Spiel schlüpft der Spieler in die 
Haut von jedem der fünf Charaktere. Inwiefern 
unterscheiden sie sich spielerisch voneinander? 
Dominik Abé: Wie schon beschrieben, könnten die 
Figuren in ihrer Geschichte nicht unterschiedlicher 
sein. Dementsprechend spielen sie sich auch 
einzigartig: Während sich unser Samurai Mugen 
mal eben zwei Wächter über die Schultern wirft, 

ist Yuki schwächer und kann ihre Opfer schlechter 
wegtragen. Dafür ist sie ohne Last deutlich agiler 
und tänzelt gekonnt über Dächer, die dem schwe- 
ren Mugen versperrt bleiben. Unsere als Geisha 
verkleidete Kunoichi Aiko nutzt unterdessen ihren 
Charme, um Gegner abzulenken und ist dadurch 
gerade in Kombination mit anderen Figuren 
besonders nützlich. Ganz besonders mag ich aber 
Takuma, den alten Mentor der Gruppe, der sich aus 
Gehstock und Holzbein sein Scharfschützengewehr 


zusammenbaut. Und auch sein treuer Begleiter, 


das Tanuki Kuma, sollte nicht verges- 
sen werden: Mit ihm kann man gezielt 
Gegnergruppen weglocken. 


COMPUTEC: Wie arbeiten die 
Protagonisten zusammen, um ein 

Ziel zu erreichen? Wie sieht so eine 
Zusammenarbeit in einem Echtzeit- 
taktikspiel aus? 

Dominik Abe: Die unterschiedlichen 

Skills der Figuren müssen clever 

kombiniert werden. Es war uns wichtig, 

den Team-Aspekt auch spielerisch zu 
unterstreichen und One-Man-Shows 
möglichst zu unterbinden. Hier ist be- 
sonders der Shadow-Mode hervorzuhe- 

ben: In diesem lassen sich Bewegungen 

und Aktionen der Figuren vorab planen, um sie 
später zeitgleich auszuführen. Dadurch könnte ich 
zum Beispiel Takuma einen Sniperschuss vorgeben, 
den ich dann mit einem einzigen Knopfdruck im 
richtigen Moment auslöse, während ich eigentlich 
mit Hayato spiele. Richtige Profis zerlegen mit dem 
Shadow-Mode sonst unlösbare Gegnerstellungen mit 
mehreren Charakteren gleichzeitig. Wir freuen uns 
schon sehr auf die Let’s Plays und verrückten Ideen 
unserer Spieler! 


COMPUTEC: Ihr veröffentlicht das Spiel nicht nur 
für PC, sondern auch für PS4 und Xbox One. Vor 
welchen Herausforderungen standet ihr bei dieser 
Entscheidung? 

Dominik Abe: Zu allererst stand fest, dass die 
PC-Version auf jeden Fall die Lead-Plattform blei- 
ben muss: Also die, für die wir primär entwickeln. 
Wir wollten kein Konsolenspiel machen, das wir 
dann auf PC portieren. Es war uns wichtig, dass 
Maus und Tastatur sowie die deutlich stärkere 
Hardware auch ausgenutzt werden! Auf der ande- 
ren Seite spielen mittlerweile auch viele PC Gamer 
mit Controller von der Couch aus. Deshalb profi- 
tieren diese nun auch von den später erscheinen- 
den Konsolenversionen, da wir den Controller vom 
ersten Tag der Entwicklung an mit bedacht haben. 
Wir sind sehr stolz auf die Gamepad-Unterstüt- 
zung in Shadow Tactics und finden, dass sich das 
Spiel damit super spielt, ohne dabei ansatzweise 
an Komplexität eingebüßt zu haben! 


COMPUTEC: Ist das Spiel realistisch oder 
bekommt der Spieler auch Fantasy-Monster wie 
Drachen zu sehen? 

Dominik Abe: Wir haben uns schnell dazu 
entschieden, dass wir keine Fantasy ins Spiel 
mischen. Das Spiel sollte ernst bleiben, der Fokus 


Dominik Abe ist Creative Director bei Mimimi Productions. 
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auf den Figuren und ihren zwischenmenschlichen 
Beziehungen liegen. Es ist aber okay für uns, 
dass die Ninjas des Teams leicht übermenschlich 
erscheinende Reflexe haben — bis heute ist ja oft 
nicht klar, wie einige echte Ninjas ihre historisch 
bekannten Aufträge überhaupt erledigt haben. 


COMPUTEC: Wie stellt ihr sicher, dass ihr das 
Japan der Edo-Zeit authentisch darstellt? 

Dominik Abe: Unser Büro bricht vermutlich bald 
unter der Last der vielen Bücher zusammen, die wir 
dafür angeschafft haben. Außerdem haben wir einen 
waschechten Japanologen konsultiert, der sich das 
Spiel immer wieder während der Entwicklung ange- 
schaut hat und bei der Glaubwürdigkeit viel geholfen 
hat. Dennoch: Das Gameplay stand immer an erster 
Stelle und wir nehmen uns nicht heraus, historisch 
perfekt akkurat zu sein. Am wichtigsten ist letztlich 
der Spielspaß und dass alles stimmig wirkt! 


COMPUTEC: Shadow Tactics wird rund 25 
Spielstunden in Anspruch nehmen. Was kommt 
danach? Wie steht es um den Wiederspielwert? 
Dominik Abe: Jeder Level lässt sich auf unterschied- 
liche Wege lösen und hat neun spezielle Abzeichen, 
die man freispielen kann. Das sind mitunter relativ 
simple, aber dennoch sehr fordernde Aufgaben nach 
dem Muster „Beende das Level in unter 10 Minu- 
ten“ bis hin zu richtigen Levelmodifikatoren. In einer 
Mission darf man dann beispielsweise den Fluss 
nicht durchqueren, was die Spielweise der Map völ- 
lig auf den Kopf stellt und jede Menge zusätzlichen 
Knobelspaß garantiert. Selbst bei uns im Team gibt 
es nach zwei Jahren Entwicklung immer wieder neue 
Lösungsansätze für Missionen, man kann also sehr 
viel Zeit mit Shadow Tactics verbringen. Egal wie 
man dieses Game spielt, am Ende fühlt man sich auf 
jeden Fall wie ein echter Ninja! 


Productions 


iebe Gamer, ich bin Gründer von Mimimi 

Productions aus München. In meinem 

Kopf ist es zwar noch Sonntag, aber die 

Uhr zeigt knallhart 01:22 Uhr Montag- 
nacht, den 24. Oktober 2016, an. Seit über 
einer Woche soll ich unser Studio für dieses 
Beilagenheft vorstellen. Ich könnte nun das 
übliche PR-Blabla tippen, ein Bild der heilen 
Games-Branche in euren Köpfen zeichnen und 
davon schwärmen, wie toll es ist, seinen Traum 
zu leben und Spiele zu entwickeln. Klar, es ist 
oft erfüllend und unglaublich kreativ. Aber es 
ist eben auch ein beinharter Knochenjob. 

Ende 2014 unterzeichneten wir den Ver- 
trag mit Daedalic Entertainment, der es uns 
erlauben würde, Shadow Tactics zu entwi- 
ckeln. Die Spielidee kam von uns. Das Geld, 
um knapp 20 Leute für anderthalb Jahre zu 
bezahlen, aus Hamburg. Alles war super. 

Ende 2015 hatten wir planmäßig die Alpha 
des Spiels fertig: eine Version, in der im Gro- 
ben das ganze Spiel mit allen wichtigen Fea- 
tures existiert. Das Spiel hatte noch Bugs und 
war nicht schön, aber das ist normal. Deshalb 
hatten wir darüber hinaus den sogenannten 
Vertical Slice entwickelt. Das ist im Prinzip ein 
Stück aus dem finalen Spiel, also ein Level, 
der schon die richtige Grafik und das fertige 
Gameplay enthält. 

Als wir uns den Vertical Slice anschauten, 
stellten wir fest, dass wir innerhalb des ersten 
Produktionsjahres viel besser geworden wa- 
ren, als es die ursprüngliche Vision für Grafik 
und Qualität vorsah. Man lernt schließlich im- 
mer eine Menge dazu. Das gestiegene Niveau 
auf das ganze Spiel zu übertragen würde aber 
viel mehr Aufwand bedeuten und am Bud- 


e get ließ sich nichts mehr drehen. Es wurde 


schwierig. d n i 
Dr 


Wir hätten uns nun für den einfachen Weg ent- 
scheiden und bei der alten Qualität bleiben 
können, dafür im ursprünglichen Zeitplan und 
mit deutlich weniger Stress. Für uns und für 
Daedalic kam das jedoch nie infrage. Wir ent- 
schieden uns für den aus Geschäftssicht be- 
kloppten, aber aus Gamer-Sicht einzig richtigen 
Weg: Shadow Tactics musste so gut werden, wie 
es nur irgendwie möglich ist. Selbst wenn das 
bedeuten würde, dass es unser letztes Spiel ist. 
Schließlich beleben wir ein Genre wieder. Also 


haben wir jeden Cent investiert, den wir je an- 
gespart haben. In der Zwischenzeit entschloss 
sich Unity3D (die Engine) dazu, immer öfter ab- 
zustürzen. Aus simplen Aufgaben wurden teils 
stundenlange Geduldsproben, gegen die Prob- 
leme waren und sind wir machtlos. Wir verloren 
viel Zeit und die Überstunden wuchsen. 

Was uns zum heutigen Tag um inzwischen 
03:28 Uhr bringt: Im Raum nebenan sitzen 
immer noch acht Entwickler, die ihr Bestes 

geben, um Shadow Tactics so toll zu machen, 

wie wir es uns vorstellen. Die restlichen Leute 
— Sitzen daheim und testen fleißig die aktuellste 


Version des Games, die wir alle paar Stunden 
hochladen. Heute Abend ist die finale Abgabe, 
die dann auf die DVDs gepresst wird. Auf mei- 
ne Frage hin, wie es um das Spiel steht, ertönt 
schrilles, teils wahnsinniges Gelächter aus dem 
Raum nebenan. Wir sind mit den Nerven am 
Ende und brauchen dringend eine Pause. 
Wenn ihr diese Zeilen lest, arbeiten wir 
schon an den Konsolenversionen, die 2017 
erscheinen. Bis zum 6. Dezember sind es noch 
ein paar Tage, doch mit jedem steigt die Un- 
gewissheit: Wie gut wird sich das Spiel letzt- 
endlich verkaufen — selbst wenn es richtig gut 
geworden ist? Jeder Kauf, Forenbeitrag, Tweet 
und Post, jeder Stream und jedes Let’s Play 
kann den großen Unterschied ausmachen 
und ist essenziell für unsere Zukunft. Shadow 
Tactics muss sich zum Vollpreis gut verkaufen, 
damit wir in der Gewinnmarge landen und wei- 
ter finanziert sind. Ob das klappt, wissen wir 
nicht, denn es war für alle Beteiligten ein großes 
Risiko, dem Genre eine neue Chance zu geben. 
Deshalb sind wir auf eure Stimme als Käu- 
fer angewiesen. Wenn euch das Spiel gefällt, 
wenn ihr der Meinung seid, dass wir wirklich 
gute Arbeit geleistet haben — und nur dann —, 
erzählt euren Freunden und Bekannten davon! 
Informiert jeden, der sich für das Spiel begeis- 
tern könnte auf allen Kanälen. Erklärt den Leu- 
ten, warum es wichtig ist, das Spiel nicht erst 
mit 80%-Rabatt zu kaufen. Denn dann wird es 
kein Mimimi Productions mehr geben. Und wir 
würden dafür brennen, mehr Spiele dieser Art 
zu entwickeln — Co-Op, Level-Editor und wei- 
tere Features geistern uns schon jetzt durch 
die Köpfe. Trotz der harten letzten Monate: Wi 


Ich auc 


PS: Egal ob posit 
4 Positiv 
Negativ, ihr kö me 
zeit via Twj 


oder E- 
mimimi- 
tieren, 


Johannes Roth ist Geschäftsführer von Mimimi Productions. 
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Triff auf zahlreiche Alien-Rassen und lerne den diplomatischen Umgang mit ihnen. > 
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s sollte nur ein kurzer Routinetest- 

flug werden, doch als der Licht- 

sprungantrieb des Wissenschafts- 

raumschiffs ISS DAEDALUS aus 
dem Ruder läuft, findet sich die vierköp- 
fige Besatzung am anderen Ende unse- 
rer Galaxie wieder. Gestrandet in der un- 
bekannten Weite des Alls ist es nun eure 
Aufgabe, Schiff und Crew heil nach Hause 
zur Erde zu führen. Das Science-Fiction- 
Setting in The Long Journey Home ist genau 
das Richtige für Weltraumliebhaber, die sich 
gerne auf spannende und von Hand designte 
Missionen sowie auf viel spielerische Frei- 
heit mit Handel, Diplomatie und Kämpfen 
einlassen. Als Vorbild für das Space-Explo- 
ration-RPG hat sich das Team von Daedalic 
Studio West erfolgreiche PC-Klassiker wie 
etwa Star Control 2 und Starflight genommen 
und kombiniert dies mit herausforderndem 


Gib deinen eigenen Kurs vor — jedes Spiel führt dich auf eine neue Reise durch die Galaxie. 


Gameplay in einem prozedural erzeugten 
Universum. Auf eurer außergewöhnlichen 
Reise stellt euch The Long Journey Home 
vor zahlreiche Entscheidungen und Gefah- 
ren. So benótigt ihr beispielsweise stetigen 
Nachschub an Rohstoffen, um Treibstoff 
aufzufüllen und um auftretende Scháden 
am Schiff zu reparieren. Wie ihr das lóst, ist 
euch freigestellt. Erkundet Asteroidenfelder, 
bereist Planeten und landet auf Raumsta- 
tionen. Trefft auf zahlreiche Aliens, schließt 
mit ihnen Bündnisse und erfüllt Missionen. 
Geborgene Artefakte, wertvolle Beute, Aus- 
rüstung und andere wissenschaftliche Ent- 
deckungen verschaffen euch dabei Vorteile. 
Besonderen Wert haben die Entwickler auf 
die Wiederspielbarkeit gelegt. Die ergibt sich 
aus der Vielzahl an Móglichkeiten, wie ihr mit 
den verschiedenen Alien-Vélkern umgeht, 
welche Crew-Mitglieder ihr an Bord habt, 


welchen Weg durch die Galaxie ihr dabei ein- 
schlagt und wie sich das jeweils generierte 
Spieluniversum pro Session letztlich zusam- 
mensetzt. In puncto Technik bietet euch 
The Long Journey Home feinste Grafik sowie 
beeindruckende Licht- und Physikeffekte, 
basierend auf der Unreal Engine 4. Auch das 
Flugsystem ist ein Fest für Weltraumpiloten. 
Ahnlich wie in Kerbal Space Program seid ihr 
in der Lage, etwa physikalische Kráfte wie 
Schub, Geschwindigkeit und Gravitation für 
eure Zwecke auszunutzen. Selbst trickrei- 
che Slingshot-Manóver sind damit móglich. 
Gesteuert wird wahlweise mit Gamepad oder 
mit Maus und Tastatur. Ein Wechsel der Ein- 
gabegeráte ist sogar im laufenden Spiel je- 
derzeit móglich, komfortabler geht es nicht. 

Als Release nennt Daedalic April 2017 für 
die PC-Version. Danach folgen die Konsolen- 
fassungen für PS4 und Xbox One. 


Kampfe um das Überleben deiner Crew in einem Universum voller unbekannter Gefahren. 
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Computec: Wovon handelt das Spiel? 

The Long Journey Home ist ein 
Space-Exploration-RPG, in dem man zu Beginn 
vier von zehn Charakteren auswählt und den ersten 
Lichtsprung der Menschheit durchführt. Eigentlich 
war dieser als kurzer wissenschaftlicher Trip nach 
Alpha Centauri geplant, aber — welch Überra- 
schung — etwas geht schief und die Crew landet am 
anderen Ende der Galaxie. Auf der Reise zurück zur 
Erde stellt die Crew fest, dass das Universum voller 
Leben und fremder Kulturen ist. Man trifft also auf 
unbekannte Aliens und versucht diese zu verste- 
hen. Wie das bei unterschiedlichen Kulturen so ist, 
geht das nicht immer gut. Aber man ist auf die Hilfe 
der außerirdischen Lebensformen angewiesen und 
ist daher gezwungen, teilweise schwere Entschei- 
dungen zu treffen — und mit den Konsequenzen 
zu leben. Das große Ziel des Spiels bleibt stets 
dasselbe: Der Spieler muss seine Crew zurück zur 
Erde bringen. Dennoch wird jedes Spiel basierend 
auf dem gewählten Startcode durch immer wieder 
andere Aliens, Orte und Geschichten bestimmt. 

So ist jedes Spiel geprägt durch das Gefühl des 
Verlorenseins und die Faszination des Neuen. 


Computec: Wie setzt sich die Crew zusammen, 
mit der der Spieler durch den Weltraum reist? 

Der erste Lichtsprung der Mensch- 
heit wird von der IASA (International Aeronautic and 
Space Agency) durchgeführt. Es ist eine wissen- 
schaftliche Mission, die auch zeigen soll, dass der 
Weltraum für jedermann zugänglich sein kann. Der 
Spieler wählt zu Beginn vier Crewmitglieder aus. Er 
weiß nicht viel über sie, hat lediglich eine kurze Bio- 
graphie, ihren Namen und weiß, wie sie aussehen. 
Die Crewmitglieder haben unterschiedliche Hinter- 
gründe und Fähigkeiten, jeder hat andere Stärken 
und Schwächen. So gibt es neben Astronauten (Kirs- 
ten Barrasso, Kanadierin) und Testpiloten (Malcom 
Winters, USA) auch Archäologen (Siobhan Hartigan, 
England), Mathematiker (Benoit Verdier, Frankreich) 
und Physiker (Nikolay Lebedev, Russland) im Team. 
Das sind zehn echte Persönlichkeiten mit Ecken und 
Kanten. Alles, was man im Spiel findet, kann man ih- 
nen im Labor zeigen und jedes Mitglied macht einen 
Vorschlag, wie sie mit dem Objekt, der Pflanze, dem 
Tier oder der Person umgehen würden. Der Spieler 
wählt dann aus, wer zur Tat schreiten soll. So lernt 
man die Crewmitglieder und ihre Fähigkeiten folglich 
erst im Laufe der Reise kennen. 


Computec: Das Universum wird mit jedem Neu- 
start neu generiert. Wie sieht es mit der Geschich- 
te aus? Kennt der Spieler nach einem Durchgang 
bereits die gesamte Handlung? 


Nein. Wenn das Spiel 
startet, kann der Spieler einen Code 
eingeben, der aus beliebigen Buch- 
staben- und Zahlenkombinationen 
bestehen darf. Das ist der Seed, 
der dann die Galaxie generiert. Also 
werden die Nebel, die Sterne darin, 
die Sternsysteme, die Planeten, deren 
Oberflächen und die Verknüpfungen 
der Nebel (man muss durch große 
Tore reisen, um in einen anderen 
Nebel zu kommen) nach Regeln 
generiert, die weniger zufällig sind, 
als man zuerst meinen mag. An der 
Stelle folgen wir vielen Regeln, die 
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man kennt oder die man lernen kann. Andreas Suika ist Creative Director bei Daedalic Studio West. 
RAL 


Danach werden (nach jetzigem Ent- 
wicklungsstand) vier „Empire“-Rassen ausgewählt. 
Diese bringen dann Geschichten mit, große und 
kleine. Außerdem hat die Auswahl der Crew großen 
Einfluss auf den Verlauf der Geschichte. Findet der 
Spieler in einer Geschichte ein altes Artefakt, dann 
können verschiedene Crewmitglieder verschiedene 
Dinge daran entdecken. So verzweigen sich die 
Geschichten. Es kann also sogar sinnvoll sein, 
dieselbe Galaxie (mit demselben Code) noch mal 
mit einer anderen Crew zu bereisen. Oder mit 
derselben Crew eine andere Galaxie zu entdecken, 
da man die Fähigkeiten der einzelnen Crewmit- 
glieder dann besser einschätzen kann. Es wird 
auch Geschichten um einige Crewmitglieder und 
größere, miteinander verwobene Geschichten 
geben, für die man eventuell sogar mehr als einen 
Durchlauf braucht, um sie zu finden bzw. um ihnen 
zu folgen. Aktuell fokussieren wir uns sehr darauf, 
so viele dieser Geschichten wie möglich in das Spiel 
zu integrieren. 


Computec: Wie viele Alien-Rassen gibt es? Wie 
sollte der Spieler auf eine bisher unbekannte 
Alien-Rasse zugehen? Kämpfen, verhandeln oder 
gar die Flucht ergreifen? 

Zurzeit sind es etwas mehr als 15 
verschiedene Alien-Rassen. Aber final entschieden 
haben wir das noch nicht. Es ist relativ unkompli- 
ziert — auch später noch — noch neue Rassen und 
Geschichten hinzuzufügen. „Seinen Weg nach Hause 
finden“ und „Lost in Translation“ waren starke Motive 
beim Konzeptionieren des Spiels. Metaphorisch 
suchen wir ja alle irgendwie unser „Zuhause“, aber 
auch ganz bildlich kennt jeder Gefühle wie „Ich habe 
mich verlaufen“ und „Mich versteht hier keiner“. Das 
wollten wir in so vielen Aspekten wie möglich in das 
Spiel injizieren. Also war schon früh klar, dass die 
Kommunikation mit den Aliens auch gelegentlich 


schiefgehen muss. Das tägliche Leben lehrt uns, 
dass es schwer ist, einer anderen Kultur mit anderen 
Werten zu begegnen. Genau solche Situationen 
wollten wir auf das Spiel übertragen — mit der Beson- 
derheit, dass bisher niemand Kulturen außerirdischer 
Rassen kenngelernt hat. Nur dass wir dem nicht mit 
zu viel Ernst begegnen wollten. Der Spieler soll sich 
ein Bild machen, wenn er sie zuerst im Spiel trifft. 

Als einziges, kleines, menschliches Raumschiff am 
anderen Ende der Galaxie ist es eigentlich keine gute 
Idee, auf alles zu schießen. Wobei — vielleicht gibt 

es auch Rassen, die einen nur dann wirklich ernst 
nehmen. Aber darum geht es. Rauszufinden, wie 
man ihnen begegnet. 


Computec: Wie läuft ein Dialog mit den Aliens ab? 
Wie kann der Spieler mit ihnen kommunizieren? 
Neben der Generierung der Gala- 
xie war unser erster Prototyp ein Dialogsystem, in 
dem man Wörter zusammensetzen und versenden 
konnte. Als Reaktion darauf wurde eine Antwort 
angeboten, die ungefähr passen könnte. Wir 
experimentieren und iterieren das also schon seit 
dem Start der Entwicklung. Zu Beginn des Spiels 
findet der Spieler nun diese , TRANSCOM“-Ein- 
heit, die lediglich ein paar Worte anbietet. Im 
Laufe des Spiels lernt man immer mehr Wörter, 
die man dann in der Kommunikation verwenden 
kann. Da die Kommunikation mit außerirdischen 
Lebensformen nicht über ein klassisches Multi- 
ple-Choice-System stattfindet, kann man sagen, 
dass ein bedeutender Teil der Exploration über die 
Dialoge erfolgt. Manche Aliens könnten auch sehr 
„allergisch“ auf bestimmte Themen und 
Sachen reagieren. In Dialogen kann man also 
weitere Geschichten und Objekte finden oder die 
Diplomatie mit einer Rasse beeinflussen, wenn 
man deren Verhalten kennt. 


Computec: Wie realistisch ist das Spiel? Könnte 
The Long Journey Home als eine Art Weltraumsi- 
mulation beschrieben werden? 

Andreas Suika: Nein. Wir sind keine Simulation, 
aber wir folgen einem gewissen „realistischen“ 
Anspruch. Zum Beispiel ist die Planetengravitation 
sowie der Einfluss auf das Fliegen im Sternsystem 
sehr realitätsnah und vermittelt auf spielerische 
Weise die Herausforderungen des Weltraumfluges. 
Beim Gameplay haben wir uns aber auf 2D fokus- 


siert — das Spiel ist in 3D. Die meisten bei uns im 


Team haben schon einen gewissen „wissenschaft- 
lichen“ Anspruch und es ist immer ein schöner Ne- 
beneffekt, wenn Spieler durch das Spiel inspiriert 
werden, Themen nachzuschlagen. Zum Beispiel 
kann man feststellen, dass unsere Nebel alle nach 
echten Nebeln benannt sind und die Nebelformen 
auf Bildern des Hubble-Teleskops beruhen. 


Computec: Du warst vorher für die Entwicklung 
der Spielreihe Die Siedler zuständig, ein komplett 
anderes Setting wie auch Spielsystem. Was hat 
dich motiviert und inspiriert, The Long Journey 
Home zu entwickeln? 

Andreas Suika: Star Control 2 war damals eines 
meiner Lieblingsspiele. Leider gab es wenig 
moderne Spiele dieser Art, die mir dasselbe 
Spielgefühl gegeben haben. Außerdem war ich 
auf der Suche nach einer Emotion, die auch 
interkulturell verstanden wird. Daher kam der 
Gedanke zu „Seinen Weg nach Hause finden“. 
Und wo geht das besser als in einem Setting, wo 
man erstmal nichts kennt? Daher kam dann die 
Idee zu High Science Fiction und prozeduraler 
Generierung. Was Die Siedler mit Spielen wie 
Star Control 2 gemeinsam hat, ist die Tatsache, 
dass man Entscheidungen treffen und mit deren 


Konsequenzen leben muss. Und auch in The 
Long Journey Home — wie schon bei Die Siedler 
— sammelt der Spieler Rohstoffe und kann sie 
auf verschiedene Arten benutzen. Zum Handeln, 
zur direkten Verwendung oder zum Lösen der 
Quests. Der Platz im Raumschiff ist knapp — der 
Spieler muss ständig zwischen kurzfristiger 
Opportunität oder langfristigen Zielen abwägen. 
Was sicher ein wenig neu für mich war, ist 

der „Steuerungsanteil” des Schiffs. Dass sich 
das Landen, Fliegen und auch der Kampf gut 


anfühlen, war uns extrem wichtig. Ich glaube fest 


daran, dass vor allem Details in der Steuerung 
ein gutes Spiel ausmachen, manchmal sogar 
mehr als die große Vision. Wenn man abstrakt 
genug an ein Spielkonzept rangeht, gibt es also 
durchaus einige Gemeinsamkeiten bei Spielen 
wie The Long Journey Home und Die Siedler. 


FÜHRE DEINE CREW DURCH KOMPLEXE 
AUFGABEN UND SCHWIERIGE ENTSCHEIDUNGEN 


Zehn außergewöhnliche Charaktere stehen 
euch für die Reise durch die Galaxie zur 
Verfügung. Jeder davon besitzt individuelle 
Eigenschaften. Wen werdet ihr für die vierköp- 
fige Crew eures Schiffs auswählen? 


Zoe Creed, 


Ash Malhotra, 
Botaniker, Indien 

Er behauptet, er wurde von 
seinem Team für die Mission nur 
ausgewählt wegen „meiner Gi- 
tarre und dem sehr verstörenden 
Ton, den ich darauf spielen kann, 
bis alle aufgeben“. In Wahrheit 


australische Studentin der Physik 

Seit sie 16 ist, schreibt sie auf ihrer 
Webseite ZOETROPE über wissenschaft- 
liche Entdeckungen und den Weltraum 
im Besonderen. 7 Jahre später war die 
Webseite eine der größten Communities 
für Jung-Wissenschaftler. Seit April hat 


zum 


Kirsten Barrasso, 


Astronaut, Kanada 
Kirsten ist gerade zurück von 
ihrem zweiten Aufenthalt auf 


Weitere Crew-Mitglieder: 

‘@ Nikolay Lebedev (Russ- 
land), Leiter des KNOSSOS 
Projektes, das den Jump Drive 
entwickelt hat. 

%, Malcom Winters (USA), Test- 
pilot, der beim Entwickeln des 
Landemoduls geholfen hat. 

‘a Dr. Alessandra lacovelli 
(Italien), Leiterin der IASA 
Entwicklungsabteilung und 
zuständig für den Bau des 
Raumschiffes. 

® Miriam Wagner (Deutschland), 
Angewandte Physik, beteiligt 
an der Entwicklung der Sen- 
soren-Phalanx. Außerdem ist 
sie Schirmherrin der Initiative 
„Space is for Everyone“. 

% Simon Castillo (Spanien), 

CEO der Schiaparelli Mining 
Group und größter finanzieller 
Partner aus dem kommerziel- 


der ISS-2 und nur wenige haben 
mehr Zeit im Weltraum verbracht 
als sie. Die IASA holte sie als 
Beraterin für den Bau des Schif- 
fes, um von ihrer Erfahrung über 
Langzeit-Aufenthalte zu profitie- 
ren. Obwohl bei ihr kurz vor dem 
Test Krebs diagnostiziert wurde, 
hat sie für ihr letztes Abenteuer 
eine Freigabe bekommen, daes "= 
nur ein kurzer Trip sein soll. 


die IASA sie als „embedded“ Reporter 
hinzugezogen und sie veröffentlicht 
täglich Blogs und Videos. Auf Grund 
ihres eigenen wissenschaftlichen 
Hintergrunds wurde sie gebeten, die 
Mission als Beobachter und Chronist 
zu begleiten. Dafür hat sie ihr eigenes 
Studium pausiert. Auch sie ist nun mit 
dem Training beschäftigt, versucht aber 
einmal die Woche über das Erlebte zu 


schreiben: http://blog.tlingame.com 


wird es aber sein ausgeprägtes 
Wissen und sein Gespür für terre- 
strische und nicht-terrestrische 
Pflanzen vom Mars und vom Jupi- 
termond Europa sein, das ihn zu 
einem idealen Kandidaten macht, 
um mit jeglicher botanischen 
Entdeckung auf Alpha Centauri 
umgehen zu können. „Solange 
man es mich nicht rauchen lässt“, 
wie er mal zitiert wurde. 


len Sektor. 

ww Benoit Verdier (Frankreich), 
Mathematiker, jüngster 
Nobelpreisträger. 

%® Siobhan Hartigan (England), 
Archäologin, die sich einen 
Namen damit gemacht hat, 
auch bei den gefährlichsten 
Ausgrabungen nicht so leicht 
zu stoppen zu sein. 


= 
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“Der Ultimative Ratgeber 
für den perfekten Start 
in das Rollenspiel-Epos! 


ALLES RUND UMS SPIEL SEITE 2 


Blockbuster-Film, Mobile-Game, Special Editions 
und vieles mehr — so sieht guter Fan-Service aus! 


DIE GRUNDLAGEN SEITE 4 


Der optimale Einstieg ins Rollenspiel-Abenteuer: 
Alle Infos zu Kämpfen, Spielwelt und Aufgaben! 


LOSUNGSWEG KAPITEL1 — SEITE 7 
Das erste Kapitel von Final Fantasy XV komplett 
gelöst — inklusive Karten und Nebenaufgaben! 


FINAL FANTASY IT 


FINAL FANTASY XV STEHT VOR DER TÜR! WIR 
GEBEN EINEN ÜBERBLICK UND VERRATEN, 
WAS MAN ZUM START ALLES WISSEN MUSS! 


Final Fantasy — was für eine Erfolgsge- 
schichte! Seit fast dreißig Jahren begeistert 
die Rollenspiel-Serie Spieler auf der ganzen 
Welt. Vierzehn offizielle, nummerierte Tei- 
le sowie zahlreiche Remakes und Spin-offs 


DER ULTIMATIVE GUIDE FÜR ALLE FINAL FANTASY XV-FANS! 


VAL JE AT 


machen Final Fantasy nicht nur zu einer der 
wichtigsten Spielereihen überhaupt, sondern 
zu einem kulturellen Phänomen! Mit Final 
Fantasy XV steht nun ein Abenteuer in den 
Startlöchern, das sich anschickt, die absolu- 


te Krönung dieser einmaligen Historie darzu- 
stellen! 

In Final Fantasy XV schlüpfen wir in die 
Rolle von Kronprinz Noctis von Lucis, der 
gemeinsam mit seinen Freunden Ignis, Gla- 
diolus und Noctis eine schicksalshafte Reise 
antritt, nachdem sein Vater, König Regis, bei 
einem feindlichen Überraschungsangriff ums 
Leben kommt und seine Heimat in die Hände 
des sinistren Königreichs Niflheim gelangt. 

Spielerisch entpuppt sich dieser „Road 
Trip“ als treu dem, was man als Final Fantasy- 
Fan erwartet, aber doch völlig anders als 
alles, was davor kam: eine gigantische Spiel- 
welt, mehr spielerische Freiheit als jemals zu- 
vor und ein Kampfsystem, das die Action in 
den Mittelpunkt stellt, dabei aber nichts der 
strategischen Komponente einbüßt, welche 
Kenner der Serie erwarten. 

Pünktlich zum Release des Spiels geben 
wir in Zusammenarbeit mit Square Enix und 
Piggyback mit diesem Sonderheft einen Ein- 
blick in die spielerischen Grundlagen des 
Abenteuers und geleiten Sie mit unserem 
Guide durch das komplette erste Kapitel 
des gigantischen Rollenspiels. Die folgenden 
Seiten dieses Sonderheftes stellen dabei eine 
stark gekürzte Version dessen dar, was im Lö- 
sungsbuch zum Spiel zu finden ist. Der perfek- 
te Einstieg also — die volle Ladung Infos gibt’s 
im Einzelhandel sowie per Online-Versand! 4 


aD 


Piggyback’ 


Final Fantasy XV ist ein groBes Spiel —ein 


` richtig, richtig großes Spiel. Egal ob man 


nur die Hauptgeschichte absolvieren oder 
sich in den schier endlosen Nebenaufgaben 
verlieren will — Dutzende Stunden Spielspaß 
sind garantiert! Da tut es gut zu wissen, dass 
man ein ungemein kompetentes Nachschla- 
gewerk zur Hand hat, das man zurate zie- 
hen kann, wenn man wieder einmal auf der 
sprichwórtlichen Leitung steht — oder ganz 
einfach sichergehen will, dass man auch 
wirklich nichts übersehen hat. Zusätzlich 
erwarten einen hilfreiche Kampftipps, Hin- 
weise zu den verschiedenen Spielmecha- 
niken und noch viel, viel mehr. Verpackt ist 
all dieses Wissen in einem ausgesprochen 
hochwertig gestalteten Buch mit groBen Ab- 
bildungen, die in Kombination mit den kom- 
petent verfassten Beschreibungen und toll 
aussehenden Artworks keine Fragen offen 
lassen — entweder in der Standard Edition 
oder in der noch hübscheren und gebunde- 
nen Collector's Edition. Das ist definitiv eine 
Anschaffung, die sich lohnt! + 


Square Enix gilt als der König unter 
den Machern computeranimierter 
Sequenzen in Videospielen. Dass sich 
dieses Talent auch auf abendfüllende 
Filme umlegen lässt, beweisen die 
Macher von Final Fantasy XV mit dem 
beeindruckenden Begleitfilm Kings- 
glaive: Final Fantasy XV. Erhältlich als 
Blu-ray und Video on Demand (sowie 
der Special Edition des Abenteuers 
beiliegend), erleben wir hier den er- 
eignisreichen Angriff des Königreichs 


Dieu Fon | 
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JUSTICE 
MONSTERS FIVE 


Ob im Spiel selbst (an 
Arcade-Automaten) oder 
jederzeit auf dem eige- 
nen Smartphone: Justice 
Monsters Five kombiniert das 
bekannte Pinball-Gameplay 
mit dem, was Final Fantasy 
seit eh und je ausmacht; na- 
mentlich spannende Kämp- 
fe, Rollenspiel-Elemente und 


Niflheim auf die Heimat von Noctis 


jede Menge coole Secrets. 


und seiner Familie, die Metropole Insomnia, mit. 
Noctis’ Vater König Regis stellt sich zusammen mit 
seinen treu ergebenen Soldaten dem erbarmungs- 
losen Feind entgegen. Vor allem der junge Kämpfer 


Nyx will den Ursupatoren nicht einfach kampflos 
das Feld überlassen ... Wunderschön anzusehen 
und voll grandioser Action ist dieses Kino-Erlebnis 
nicht nur für Fans des Spiels geeignet! * 


BROTHERHOOD: FINAL FANTASY XV 


Im Spiel ist die Freundschaft von 
Noctis, Ignis, Gladiolus und Promp- 
to schon etabliert. In diesen fünf 
Anime-Episoden (kostenlos an- 
schaubar, zum Beispiel auf Youtube!) 
erleben wir mit, wie sich die vier Ge- 
fáhrten kennengelernt haben, und 
erfahren weitere Geheimnisse aus ih- 
rer Vergangenheit. Hohe Animations- 
qualitát, viel Herz und spannende Er- 


Dazu kommt ein wunderbarer 
Humor, der toll mit allerlei Kli- 
schees spielt. Gleich runterla- 


den für iOS oder Android! 4 
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eignisse — ein Fest für Fans! 
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DAY-ONE- UND DELUXE-EDITION 


Die ultimativen Editionen für Fans! Während der limitierten 
Day-One-Edition (unverbindliche Preisempfehlung: 69,99 Euro) 
von Final Fantasy XV die Bonuswaffe „Masamune“ als cooles Extra 
beiliegt, wartet die sogenannte Deluxe Edition mit noch mehr Goo- 
dies auf: Zur unverbindlichen Preisempfehlung von 89,99 Euro er- 
warten Sie das Spiel, 
ein hochwertiges 
Steelbook-Cover, 
Masamune, neue 
Klamotten für Noc- 
tis, ein Skin für die 
Regalia und die Blu- 
ray des Films Kings- 
glaive: Final Fantasy 
XV! Da bleiben wirk- 
lich keine Wünsche 
offen! + 
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WICHTIGE INFOS VOR DEM START 


Wir nennen Grundlagen, die man vor dem 
Start ins Abenteuer beachten sollte! 


HAUPTAUFGABEN 
Im Rahmen dieser Missionen wird die 
Handlung des Spiels erzáhlt. 


NEBEN- & OPTIONALE AUFGABEN 
Diese Auftráge sind in der Regel kürzer 
als Hauptaufgaben. Jede Aufgabe hat 
eine ,empfohlene Stufe". Diese Angabe 
ist sehr nützlich, wenn Sie das Für und 
Wider einer optionalen Mission abwágen 
wollen. Grundsätzlich möchten wir Ihnen 
empfehlen, so viele Nebenaufgaben wie 
möglich abzuschließen, um mit dem An- 
stieg des Schwierigkeitsgrades im Spiel- 
verlauf mithalten zu können. 


BILDSCHIRM- 
ANZEIGEN 


Das gilt es am Bildschirm zu beachten! 


QTAGESZEIT 
Viele Wesen trifft man nur innerhalb 
bestimmter Zeitfenster an. Das gilt 
auch fiir Ziele der Jagd-Nebenaufga- 
ben. Nachts sind Monster gefahrlicher! 


ERKUNDUNG 

Selbst wenn Sie nicht mit einer Aufgabe 
beschäftigt sind, gibt es in FF XV eine 
Menge zu tun. Sie können die spektaku- 
lären Orte von Eos erkunden, Mini-Ga- 
mes spielen oder bei Kämpfen mit örtli- 
chen Gegnern Ihre Kampftechniken und 
Taktiken optimieren. Abgesehen davon, 
dass Sie bei Ihren Erkundungstouren 
zwischen den eigentlichen Missionen 
Belohnungen und Ressourcen sammeln, 
werden Sie ein ums andere Mal von der 
atemberaubenden Kulisse, die Final Fan- 
tasy XV zu bieten hat, überrascht sein. 


OPTIONEN 
Wenn Sie unter „Kampfmodus“ die Op- 
tion „Warten“ auswählen, stoppt die 


Bevor Sie sich ins Abenteuer stürzen, ist es ratsam, sich mit den Grundlagen des Spiels zu befassen. 


Auseinandersetzung, solange Sie keine 
Befehle geben. Dann haben Sie Zeit, um 
Ihre nächste Aktion sorgfältig zu planen. 


Außerdem haben Sie jederzeit die Mög- 
lichkeit, den Schwierigkeitsgrad nach 
Ihrem Geschmack zu verändern. 


o 


@NAvi-KARTE 
Veranschaulicht die unmittelbare 
Umgebung inklusive wichtiger Infor- 
mationen wie Zielmarkierungen. 


(9 INFORMATIONEN 
Hier wird der Name der aktuellen 
Aufgabe zusammen mit der dazuge- 
hörigen Zielvorgabe angezeigt. 


@status 
Der LP-Balken (Lebenspunkte) zeigt 


den Gesundheitszustand an, MP die 
Magie-Punkte vom Helden Noctis. 


@INTERAKTIONEN 
Objekte oder Personen in Reichwei- 
te, mit denen Sie interagieren kön- 
nen, werden angezeigt. 


@ AUSDAUER 
Nach der Beendigung anstrengender 
Aktionen füllt sich die Balkenanzeige 
nach und nach wieder vollständig auf. 


ITUR 


Bei Final Fantasy XV werden Ihre Fort- 
schritte an vorgegebenen Punkten au- 
tomatisch gespeichert. Zudem können 
Sie auBerhalb von Hauptmissionen und 
Kämpfen zusätzlich zu den Auto-Spei- 
cherpunkten fast jederzeit im Menü ma- 
nuell einen Speicherstand anlegen. @ 


@HAUPT- & KÖNIGSWAFFEN 
Vier ausrüstbare Waffen können frei 
für Combos kombiniert werden. 


® KOMMANDOBALKEN 
Erlaubt Kommandos an Noctis’ Be- 
gleiter, solange mindestens einer der 
drei Balken gefüllt ist. 


@ ZUSTANDSVERANDERUNGEN 
Zustandsveränderungen sind tempo- 
rare positive oder negative Effekte. 


t 


Ohne regelmäßigen Blick auf die Karte verliert man in der gigantischen Welt schnell den Überblick. 


DAS VERRÄT DIE WELTKARTE! 


Die Übersichtskarte kann jederzeit wäh- 
rend des aktiven Spielgeschehens aufge- 
rufen werden. In erforschten Bereichen 
werden Orte von Interesse markiert. Falls 
Sie die Orientierung verloren haben oder 
in der tiefsten Wildnis gelandet sind, kön- 
nen Sie von hier aus jederzeit zum Ort der 


letzten Übernachtung oder zum Standort 
der Regalia springen, das Fahrzeug zur 
nächstgelegenen Straße beordern oder 
es von Cidney zur Tankstelle Hammer- 
head abschleppen lassen. Die Tabelle 
rechts zeigt die wichtigsten Symbole, die 
auf der Karte angezeigt werden. + 


Hauptaufgabe 


Nebenaufgabe 
Neue Nebenaufgabe 


Gegner 

Aktuelles Ziel 
Jagdauftrag 
Schwieriger Jagdauftrag 
Regalia 

Refugium 
Restaurant/Informant 
Unterkunft 

Geschäft 
Waffenhändler 


Lebensmittelhändler 


Cup Noodles-Wagen 


o 


ORIENTIERUNG IN DER SPIELWELT 


So finden Sie sich problemlos in der Spiel- 
welt, dem Kontinent Eos, zurecht! 


FORTBEWEGUNG 

Sie bewegen Noctis mit dem linken Ana- 
logstick, mit dem rechten Analogstick 
steuern Sie die Kamera. Mit Kreis (PS4)/B 
(XBO) kann Noctis rennen, allerdings leert 
sich dadurch sein Ausdauerbalken. Nach 
dem Sprint füllt sich der Balken wieder. 
Wenn Sie den Balken jedoch komplett 
leeren, gerát Noctis auBer Atem und kann 
vorübergehend nicht mehr rennen. Mit 
einem Trick kónnen Sie die Ausdauer aber 
sofort wieder auffüllen: Lassen Sie einen 
Sekundenbruchteil, bevor der Ausdauer- 
balken auf null sinkt, die Sprint-Taste los 
und drücken Sie sie augenblicklich danach 
erneut. Stimmt das Timing, ist der Balken 
wieder voll. Wenn Sie das Timing erst ein- 
mal gemeistert haben, kónnen Sie prak- 
tisch endlos sprinten! 


Mit X (PS4)/A (XBO) können Sie springen, 
um Hindernisse zu überwinden oder Fel- 
sen und natürliche Stufen im Gelánde zu 
erklimmen. Beachten Sie, dass ein Fall 
aus groBer Hóhe Schaden verursacht. 
Seien Sie also vorsichtig, wenn Sie 
schwierige Sprünge wagen, und denken 
Sie über mógliche Verletzungen nach, 
bevor Sie sich in die Tiefe stürzen, um 
einen Weg abzukürzen. 


REGALIA & DIREKTREISEN 
Nach ein paar kurzen Aufgaben zu Beginn 
des Spiels erhalten Sie Zugriff auf den 


Regalia. Zur Fortbewegung gibt es zwei 
unterschiedliche Methoden: Beim auto- 
matischen Fahren überlassen Sie Ignis das 
Steuer. Diese Option steht nur bei Tages- 
licht zur Verfügung. Wáhlen Sie einfach ein 
Ziel aus den Listen bekannter Parkplatze 
oder aktueller Aufgaben oder bestimmen 
Sie manuell einen Punkt auf der Karte. Nun 
können Sie die Fahrt genießen, aber bei 
Bedarf auch jederzeit in die Steuerung des 
Fahrzeuges eingreifen. Bei Zielorten, zu de- 
nen Sie zuvor bereits gefahren sind, haben 
Sie die Option „Direkt zum Ziel reisen“. Für 
einen geringen Preis können Sie die Fahr- 
zeit damit auf wenige Sekunden verkürzen. 
Bei der Option „Manuelles Fahren“ setzt 
sich Noctis ans Lenkrad, das heißt, Sie 
haben die volle Kontrolle über den Wagen. 


Werfen Sie regelmäßig einen Blick auf die 
Tankanzeige unten links im Bild. Am besten 
füllen Sie den Tank jedes Mal auf, wenn Sie 
an einer Zapfsäule vorbeikommen, damit 
Ihnen auf langen Reisen nicht das Benzin 
ausgeht. Sollte das passieren, müssen Sie 
den Regalia entweder zur nächsten Tank- 
stelle schieben oder Sie benutzen die Op- 
tion „Abschleppen lassen“ im Kartenmenü. 


FUNDSACHEN & INTERAKTIONSPUNKTE 
Auf Ihren Erkundungstouren werden Sie 
ab und an auf Gegenstände stoßen. Sie er- 
scheinen als kleine, schimmernde Objekte 
und können eingesammelt werden. Solche 
Fundstücke können alles Mögliche sein, 
zum Beispiel Zutaten für eine stärkende 
Mahlzeit, die beim Zelten in Refugien ei- 


nen Bonus für den Kampf gewährt, oder 
Wertgegenstände, die man beim Händler 
verkaufen kann, oder Aufgabenobjekte, 
die Sie bei einer bestimmten Person ab- 
liefern sollen. Ihre Neugier könnte durch 
ein Fundstück belohnt werden. Das gilt 
besonders für einmalige Gebiete, die Sie 
nur im Rahmen einer Hauptaufgabe auf- 
suchen. 


Sammelstellen und Elementarquellen gibt 
es überall in Eos. Dort erhalten Sie ver- 
schiedene Dinge wie zum Beispiel Elemen- 
te, die für Zauber benötigt werden, Wertge- 
genstände mit hohem Wiederverkaufswert 
oder Kochzutaten. Diese sollten Sie grund- 
sätzlich immer einsammeln, wenn sich die 
Gelegenheit bietet. 


Durch die Interaktion mit bestimmten 
Personen oder Fundsachen werden zudem 
Nebenaufgaben gestartet. Sie können be- 
liebig viele Nebenaufgaben akzeptieren 
und es besteht keinerlei Verpflichtung, sich 
unbedingt darum zu kümmern. 


Es lohnt sich, in 


r Spielwelt die Augen offen zu halte 


Fundstelle 
Erntestelle/Mineraliensammelstelle 
Feuerquelle 

Eisquelle 

Blitzquelle 

Straßensperre 

Dungeon 


Imperiale Basis 


Königsgrab 
Autowerkstatt 
Parkplatz 


Tankstelle 
Angelstelle 


Chocobo-Verleih 


Chocobo-Salon 


AUSRÜSTUNG & GIL 

Jeder Gegenstand, den Sie einsammeln 
oder als Belohnung erhalten, wird auto- 
matisch ins Inventar übertragen. Waffen, 
Zauber und Accessoires sind kampfbe- 
zogene Objekte, die im Ausrüstungs- 
menü angelegt werden können. Zauber 
werden im Magiemenü hergestellt. Dafür 
benötigen Sie Elementarenergie, die Sie 
an entsprechenden Quellen absorbieren 
können. Wertgegenstände werden von 
besiegten Gegnern hinterlassen oder an 
Fundstellen eingesammelt, sie können 
an Händler verkauft werden oder bei der 
Herstellung von Zaubern als Katalysator 
dienen. Zutaten werden von Ignis beim 
Zelten in Refugien zu Mahlzeiten verar- 
beitet, die eine vorübergehende Steige- 
rung von Statuswerten bewirken. Gil be- 
zeichnet das traditionelle Zahlungsmittel 
der Final Fantasy-Serie, das für Einkäufe 
zwingend benötigt wird. Sie erhalten Gil, 
wenn Sie Aufgaben erfüllen oder Gegen- 
stände (insbesondere Wertgegenstände) 
verkaufen. + 
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HEIMLICHKEIT UND INITIATIVE 

Ein Warnbalken oben im Bild zeigt Ihnen 
an, dass ein Feind Sie fast entdeckt hat. 
Da Feinde anfangs eher behäbig agieren, 
haben Sie Zeit, die Initiative zu ergreifen. 
Solange Sie noch nicht entdeckt wurden, 
können Sie sich heimlich nähern und den 
Erstschlag vollführen. 


Ein Warp-Angriff teleportiert Sie gerade- 
wegs zum Gegner und fügen ihm erheb- 
lichen Schaden zu — sind dadurch aber 
kurzzeitig von Ihren Gefährten getrennt. 


DEFENSIVE MANÖVER 
Die Ausweichrolle ist eine effektive Metho- 
de, um Attacken zu entgehen, und erlaubt 
zudem, vorteilhafte Positionen, etwa hinter 
Gegnern, einzunehmen. 


Verteidigen/Ausweichen funktioniert 
durch einen simplen Druck des entspre- 
chenden Aktions-Buttons. Allerdings 
kostet das automatische Ausweichen MP, 
zudem gibt es starke Angriffe, denen man 
mit dem Verteidigungskommando nicht 
automatisch ausweichen kann. Solchen 
Angriffen müssen Sie entweder per Aus- 
weichrolle entgehen oder sie parieren. 


Sie können Parieren nutzen, wenn die 
Möglichkeit zum Blocken am Bildschirm 
eingeblendet wird. Bei Erfolg folgt kurz 
darauf eine zweite Einblendung, die das 
Parieren ermöglicht. Wenn Sie diese Taste 
rechtzeitig drücken, wird die Attacke ab- 
gewehrt. Es ist von ganz entscheidender 
Bedeutung, dass Sie diese Technik beherr- 
schen - gerade in Bosskämpfen. 


Nach einer erfolgreichen Parade bietet 
sich manchmal eine Chance zum Konter. 
Genau wie bei der eigentlichen Parade ist 
das Zeitfenster auch bei dieser Aktion sehr 
schmal, daher erfordert der Konter Übung. 


Der Warp kann als defensives Manöver ein- 
gesetzt werden, um einer Attacke schnell 
zu entgehen. Wenn Sie nur kurz auf die Tas- 
tetippen, wird Noctis vorwärts teleportiert. 
Dabei ist er vorübergehend unverwundbar. 
Wenn Sie die Taste drücken, während Sie 
eine blaue Markierung in der Umgebung 
anvisieren, macht Noctis stattdessen einen 
Punkt-Warp dorthin. Dabei werden Noctis’ 
MP sofort aufgefüllt. 


In Notsituationen oder wenn die Feinde so 
schwach sind, dass sich das Gefecht nicht 
lohnt, können Sie einen Kampf durch eine 
Flucht abbrechen, indem Sie aus dem 
Kampfgebiet herausrennen, das auf der 
Navikarte durch eine rote Linie markiert ist. 
Der Kampf endet, sobald Sie diese Grenz- 
linie überschreiten. 


OFFENSIVAKTIONEN 

Einzelne Attacken können in schneller Ab- 
folge zu Angriffsserien verknüpft werden. 
Nach dem ersten Treffer einer Serie können 
Sie Richtungsattacken ausführen, die sich 
je nach Waffenkategorie unterscheiden. 


Sie können ein hervorgehobenes Ziel an- 
visieren. Sobald Sie ein Ziel erfasst haben, 
können Sie zudem auf andere Körperteile 
und Gegner in Reichweite umschalten. 


Gewisse Attacken haben das Potenzial, 
den Körper oder Körperteile des Gegners 
zu zertrümmern. Dies kann je nach Gegner 
diverse positive Auswirkungen haben. 


Kritische Treffer treten zufällig auf. Bei 
jeder Standard-Attacke besteht eine ge- 
ringe Wahrscheinlichkeit, dass es zu einem 
kritischen Ereignis kommt, das erheblich 
größeren Schaden verursacht. Bestimm- 
te waffenbasierende Boosts können die 
Wahrscheinlichkeit erhöhen. 
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Das Kampfsystem von Final Fantasy XV setzt auf Action, erlaubt aber viele taktische Möglichkeiten. 


Warp-Angriffe kosten MP, teleportieren 
Noctis geradewegs zum Ziel und atta- 
ckieren es mit einem máchtigen Hieb. 
Je größer die Entfernung ist, desto mehr 
Schaden verursacht dieser Angriff. Sie 
können auch von einem blau markierten 
Übersichtspunkt aus im richtigen Mo- 
ment mit einem Warp-Angriff zuschla- 
gen. Wenn Sie die Taste gedrückt halten, 
können Sie mehrere Warp-Angriffe in 
Folge ausführen. 


Überraschungsangriffe sind situations- 
abhängige Attacken, die Noctis auto- 
matisch ausführt, wenn er hinter einem 
Gegner steht. Die Ausführung ist zwar 
langsamer als bei normalen Attacken, da- 
für richten sie aber viel mehr Schaden an. 


Für Kombo-Angriffe muss Noctis dicht 
bei einem anderen Gruppenmitglied ste- 
hen und beide müssen zum Angriff anset- 
zen. Derartige kombinierte Aktionen sind 
wirkungsvoller als gewóhnliche Attacken. 
Der Schadensmultiplikator wird bei der 
Ausführung im Bild eingeblendet. 


WEITERE ELEMENTE IM KAMPF 

Noctis und Ignis können mittels Analyse 
Gegner scannen und deren Schwächen 
aufdecken. Noctis kann diese Aktion im 
Warte-Modus aktivieren, Ignis jederzeit, 
sobald seine Fähigkeit „Spähen“ freige- 
schaltet wurde. Sobald Sie herausge- 
funden haben, für welche Elemente oder 
Waffen ein Widersacher anfällig ist, kön- 
nen Sie entsprechend im Kampf agieren. 


Magie funktioniert wie Gegenstände. 
Sammeln Sie an verschiedenen Orten Ele- 
mentarenergie ein und stellen Sie die Zau- 
ber im Menü unter dem Punkt „Synthese“ 
her. Je mehr Energieeinheiten Sie verwen- 
den, desto mächtiger wird der Zauber. 
Sie können auch verschiedene Elemente 
mischen und Kombinationen erschaf- 
fen. Darüber hinaus können ‚Sie bei der 
Herstellung | Elementarenergie mit einem 
sator kombinieren, der je nach Art 


der Sie heilt, während er die Gegner schä- 
digt. Der Zauber kann anschließend wie 
eine Waffe angelegt (Ihre Gefährten kön- 
nen Zauber als Nebenwaffen tragen) und 
als verbrauchbare Ressource im Kampf 
geworfen werden. 


Mit Kommandos befehligen Sie Ihre Ge- 
fährten. Jeder Begleiter verfügt zu Beginn 
über ein Kommando, später können wei- 
tere gelernt werden. Manche Kommandos 
treffen alle Gegner, andere schwächen 
Einzelgegner. Diese Aktionen können aus- 
geführt werden, sobald der Kommando- 
balken links im Bild gefüllt ist (dieser füllt 
sich automatisch), und verbrauchen min- 
destens einen der drei Balkenabschnitte. 


Um Gegenstände im Kampf wie Potions zu 
nutzen, öffnen Sie das Gegenstandsmenü, 
woraufhin das Geschehen gestoppt wird 
und Sie in aller Ruhe auswählen können. 


LP, MP UND STATUSWERTE 

Erleidet eine Figur Schaden, sinken ihre 
Lebenspunkte (LP). Wird der LP-Ballen 
komplett entleert, wechselt die Figur in 
den kritischen Zustand und das LP-Ma- 
ximum sinkt beständig. Um dem Bild- 
schirmtod zu entgehen, müssen Sie ein 
Heilmittel verwenden oder von einem 
Gruppenmitglied geheilt werden. Bei re- 
duziertem LP-Maximum können Sie den 
„aktuellen LP-Wert nur bis zum vermin- 
derten Höchstwert heilen. Um dies zu 
ändern, müssen Sie in einer Unterkunft 
rasten oder besonders wirksame (und 
teure) Heilgegenstände verwenden. 


Noctis verfügt als einziges Gruppenmit- 
glied über Magiepunkte (MP), die für eine 
Vielzahl von Aktionen gebraucht werden. 
Die MP-Leiste füllt sich automatisch wie- 
der auf. Sinkt der Vorrat auf null, fällt Noc- 
tis kurzzeitig in eine MP-Stase und kann 
keine Magie mehr einsetzen. 


WAS MAN SONST NOCH WISSEN MUSS 
Zusätzlich warten noch viele weitere 


Leide: | 
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| Drillingsklamm 


Diese Nebenaufgaben in Hammerhead 
können Sie schon zum Start des Aben- 
teuers realistisch lösen! 


[A] Nebenaufgabe: Die schwarzen Engel 
Auf der Straße im Nordwesten von 
Hammerhead sprechen Sie mit dem 
Mann, der für die Reparatur seines Wa- 
gens ein Pannenset benötigt. Kaufen 
Sie es in Hammerhead und übergeben 
Sie es ihm. 


Mann bei dem großen Felsen neben 
der Straße einen Heiltrank, um diesen 
kurzen Auftrag abzuschließen. 


[D] Nebenaufgabe: Vom Pech überholt 


Folgen Sie der unbefestigten Straße 
in der Nàhe der Hütte, wo Sie in der 
Haupthandlung Dave treffen, nach 
Süden und bringen Sie dem Mann an 
der markierten Position ein Pannenset. 


OG Jagdauftrag: Tal ohne Wiederkehr 1 


[B] Nebenaufgabe: Außer Puste 
Westlich der Stelle, an der Sie im 
Rahmen der Haupthandlung gegen 
das Bluthorn kämpfen, finden Sie zwi- 
schen Containern einen erschöpften 
Mann. Geben Sie ihm einen Heiltrank. 


[C] Nebenaufgabe: Suchen und retten 
Nach Abschluss von „Auf die Hörner 
genommen" überreichen Sie nord- 
westlich von Hammerhead, wo die 
unbefestigte Straße beginnt, dem 


Der Jagdauftrag ist im Restaurant 
verfügbar. Schalten Sie ein kleines 
Stück südwestlich von Hammerhead 
tagsüber eine Gruppe Mesmerizen 
(schwach gegen Großschwerter, Dol- 
che und Feuer) aus. 


(ri Jagdauftrag: Tal ohne Wiederkehr 2 


Besiegen Sie tagsüber im Nordosten 
von Hammerhead die Taoties. Prak- 
tisch sind hier Gefährtenkommandos 
wie Gladiolus’ „Sturm“ oder aufgela- 


SCHRITT | AUFGABE 


INHALT 


LÖSUNGSWEG IM ÜBERBLICK 


(Details auf der nächsten Doppelseite) 


Schieben Sie den Regalia nach Hammerhead. 


Der mittellose Prinz 


Sprechen Sie mit Cidney, betreten Sie einen Laden und kehren 


Sie dann zu Cidney zuriick. Schalten Sie drei Gruppen Alacrane 
westlich von Hammerhead aus. 


Vom Jager 
zum Gejagten 


Auf die Hörner 
genommen 


Der Prinzenversand 


dene Großschwert-Attacken von Noc- 
tis. Dolche, Schusswaffen und Eis sind 
gegen diese Wesen auch sehr effektiv. 


© Streifzug: Gerührt, nicht geschüttelt 


Wenn Sie im Cotisse-Refugium Ihr La- 
ger aufschlagen, bittet Ignis um Hilfe 
bei der Zubereitung des Frühstücks. 
Wenn die Einblendung erscheint, dre- 
hen oder neigen Sie während des Ge- 


* Aus Platzgründen haben wir auf die Abbildung einer Kartenlegende für die Sammelgegenstande und Detailkarten 
für Ortschaften wie Hammerhead verzichtet. Im offiziellen Fina/ Fantasy XV-Lösungsbuch von Piggyback werden alle 
eingezeichneten Fundsachen selbstverständlich identifiziert, zudem gibt es Detailkarten jeder Ortschaft. 


Untersuchen Sie die Dokumente in der Hütte im Westen. Dann 
schalten Sie zwei Rudel Taoties aus, bevor Sie mit Dave reden. 


Besiegen Sie im Norden das Bluthorn. 


Sprechen Sie in Hammerhead mit Cidney und fahren Sie mit 
dem Regalia zur Raststätte Langwithe. 


sprächs wiederholt den Analogstick, 
um die Aufgabe abzuschließen. 


[H] Streifzug: Wallfahrt nach 


Hammerhead 

Wenn Sie im Palmaugh-Refugium Ihr 
Lager aufschlagen, bittet Prompto Sie 
darum, ihn zu begleiten. Folgen Sie ihm 
zum Hügel mit Blick auf Hammerhead, 
um die Aufgabe abzuschlieBen. 


Willkommen in der Welt von Final Fantasy XV! In diesem Spiel bekommen Sie mehr Freiheit als in 
allen vorhergegangenen Teilen der traditionsreichen Serie. Eine riesige, offene Welt erwartet Sie 
hier, gespickt mit allerlei Nebenaufgaben (siehe die vorherige Seite), Hauptmissionen, spannenden 
Orten, die Sie erkunden können, und Geheimnissen an allen Ecken und Enden. Um nicht sofort den 
Überblick zu verlieren, werden Sie im ersten Kapitel sanft an die schier unendlichen Möglichkeiten 
herangeführt: Nach der Eröffnungsszene besteht Ihre erste Aufgabe als Prinz Noctis darin, Ihr Auto, 
den Regalia, durch Halten von R2 (PS4)/RT (XBO) zu schieben, bis eine Zwischensequenz einsetzt. 
Währenddessen können Sie sich schon einmal mit der Kamerabewegung (und der Landschaft) ver- 
traut machen, indem Sie den rechten Analogstick in verschiedene Richtungen neigen. 


In Hammerhead angekommen, sprechen Sie mit Cidney, um eine Karte des Kontinents 
zu erhalten. Sie können den Laden oder das Restaurant betreten, um die Hauptmission 
„Der mittellose Prinz“ zu starten. Auf Ignis’ Vorschlag hin kehren Sie zu Cidney zurück 
und erklären ihr die Lage. Bei dem anschließenden interaktiven Gespräch haben Sie 
drei Auswahlmöglichkeiten, auf das Gesagte Ihres Gegenübers zu reagieren: 


0 „Den Preis runterhandeln" 
9 „Geld leihen" 
D „Gladio vorschicken“ 


% Belohnung: 10 FP 
% Belohnung: 10 FP 
9 Belohnung: 10 FP 


Schauen Sie im Restaurant kurz beim Informanten vorbei, um Ortsinfos einzuholen, bevor Sie 
sich an die Beseitigung der Monstergruppen auBerhalb von Hammerhead machen. Die ersten 
Feinde finden Sie bei dem abgeknickten Strommast ein kleines Stück südwestlich der Tankstelle 
(siehe Abbildung). Sie können sich vom -Symbol leiten lassen. Kümmern Sie sich auch um 
die optionale Herausforderung zu Beginn des Kampfes. Wenn Sie solche , Missionen" in die Tat 
umsetzen, erhalten Sie zusätzliche FP, die Sie im entsprechenden Menü zum Freischalten neuer 
Fertigkeiten einsetzen können. Lassen Sie sich diesen Bonus nicht entgehen! 


Die zweite Gruppe an Gegnern, die sich Ihnen in den Weg stellt, wartet bei einem anderen umgefal- 
lenen Strommast ein kleines Stück weiter westlich in dem Areal. Nutzen Sie diese Gelegenheit, um 
sich ein wenig in der Kunst der Verteidigung zu üben: Halten Sie Viereck (PS4)/X (XBO) gedrückt, 
um feindliche Attacken abzuwehren, bevor Sie die Angreifer niederstrecken. Die dritte und letzte 
Gruppe treibt sich noch ein Stückchen weiter westlich herum. Laufen Sie an der Hauptstraße ent- 
lang, bis Sie den Alacranen begegnen. Befolgen Sie auch hier die Anweisungen, um FP zu erhalten. 
Die Aufgabe „Der mittellose Prinz“ endet mit dem Ableben des letzten Gegners. 


GEGNERANALYSE 


Im Laufe des Abenteuers laufen Sie allerlei kleinen und großen Gegnern über 
den Weg, die Ihrer Gruppe das Leben schwer machen wollen. Die meisten davon 
haben bestimmte Schwächen und Resistenzen, die sie erfahren, wenn sie die 
Fähigkeit „Analyse“ besitzen. Folgende Stärken/Schwächen haben die Gegner 
des Startgebietes — agieren Sie im Kampf also am besten entsprechend: 


Schwach gegen Schwerter, Großschwerter und Blitz; resistent 
Alacran ; F 
gegen Eis und Licht 
P Schwach gegen Dolche, Schusswaffen und Eis; resistent gegen 
Taotie 
Feuer und Licht 
Bluthorn Sehr schwach gegen Feuer; schwach gegen Lanzen und 
Schilde; resistent gegen Eis 
Doppelhorn Schwach gegen Lanzen, Schilde und Feuer; resistent gegen Eis 
und Licht 
S Schwach gegen Großschwerter, Dolche und Feuer; 
Mesmerize à : R 
resistent gegen Eis und Licht 
s » Schwach gegen Schusswaffen, Schilde und Feuer; resistent 
Imperialer Schütze E 
gegen Blitz 
Magitek-Marodeur Schwach gegen Lanzen, Dolche und Blitz; resistent gegen Eis 
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Die Mission „Vom Jäger zum Gejagten“ beginnt nach dem Telefongesprach mit Cidney. Gehen Sie 
nach Westen zu der hier abgebildeten Hütte. Untersuchen Sie die Dokumente, die in der hinteren 
Ecke auf dem Tisch liegen, um einen Kampf gegen eine Taotie-Herde auszulösen, welche die ge- 
gend unsicher macht. Eine aufgeladene Großschwert-Attacke bewirkt auf so engem Raum wahre 
Wunder. Allerdings kann auch der Einsatz der Kokytus-Schusswaffe viel bringen, da diese Wesen 
empfindlich auf Eis reagieren. Dieser frühe Kampf sollte Ihnen keine großen Probleme machen. 


Sobald Sie alle Monster erledigt und die Umgebung wieder sicher gemacht haben haben, er- 
scheint Dave bei der nahe gelegenen Hütte. Sprechen Sie mit ihm, um die Aufgabe „Vom Jä- 
ger zum Gejagten“ zu beenden. Bei dem interaktiven Gespräch winkt wieder eine Belohnung, 
je nachdem welche Gesprächsoption Sie wählen. Diese Antworten stehen Ihnen zur Verfügung: 


% „Uneigennützig helfen“ 
9 „Gegen Bezahlung helfen“ 
9 „Ignis entscheiden lassen" 


% Belohnung: 30 EP für die ganze Gruppe 
0 Belohnung: 2 FP 
d Belohnung: 150 EP nur für Ignis 
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Nun ist es an der Zeit, Ihrem náchsten Gegner gegenüberzutreten. Das Bluthorn erwartet Sie im Nor- 
den, jenseits der im Bild gezeigten Pipeline. Wenn Sie Ihre Siegchancen erhöhen wollen, sollten Sie 
dafür sorgen, dass Ignis’ Fertigkeit , Elementaraura" freigeschaltet ist. Sie könnten auch noch einen 
kleinen Abstecher nach Westen machen und an einer Fundstelle das mächtige Großschwert Bren- 
naere einsammeln, das Feuerschaden verursacht. Wenn alles erledigt ist, legen Sie einen manuellen 
Spielstand an. Konzentrieren Sie sich beim Kampf darauf, den feindlichen Attacken mit Ausweichrol- 
len oder durch automatisches Ausweichen zu entgehen, besonders wenn Sie in der Reichweite der 
Hórner sind. Am besten sollten Sie ohnehin versuchen, sich hinter der Bestie aufzuhalten, wo Sie 
eine höhere Chance auf Kombo-Angriffe haben. Eine durch Ignis’ Elementaraura mit Feuer gestarkte 
Lanze würde beide Schwächen des Gegners ausnutzen, aber das Großschwert Brennaere ist auch 
sehr wirkungsvoll. Mit dem Sieg über das Bluthorn endet die Aufgabe „Auf die Hörner genommen“. 


Begeben Sie sich weiter nach Westen zur nächsten Zielmarkierung, wo Sie auf eine weitere 
Monstergruppe stoßen. Um die optionale Missionsbedingung zu erfüllen, schauen Sie zum Wind- 
rad hinauf und halten Sie Dreieck (PS4)/Y (XBO), wenn Sie die blaue Markierung erblicken. In 
hängender Position visieren Sie dann den Gegner an und starten einen Warp-Angriff gegen das 
gewählte Ziel. Diese Technik werden Sie im Verlauf Ihres Abenteuers häufig benötigen. Daher ist 
es ratsam, sie stets zu trainieren, wenn sich eine Gelegenheit dazu bietet. 


Ka 


Ihre nächste Mission heißt „Auf die Hörner genommen“. Bevor Sie sich zum Zielpunkt begeben, 
sollten Sie einen Zwischenstopp beim nahe gelegenen Merrioth-Refugium einlegen, ein Stück 
südöstlich Ihrer aktuellen Position. Alle Refugien sind an einer aufsteigenden Rauchsäule schon 
von Weitem zu erkennen. Sammeln Sie Elementarenergie an den Elementarquellen rund um das 
Refugium, bevor Sie Ihr Lager aufschlagen. Damit können Sie Zauber herstellen (mehr darüber 
auf Seite 06). Beim Rasten werden die bis dahin gesammelten Erfahrungspunkte (EP) automa- 
tisch verbucht. Dadurch wird die Stufe Ihrer Charaktere erhöht und sie erhalten Statuswert-Ver- 
besserungen. Diese werden sich bei dem bevorstehenden Kampf als sehr nützlich erweisen. 
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Nun kónnen Sie nach Hammerhead zurückkehren und dann in ein neues Gebiet fahren — 
wobei dies ein günstiger Zeitpunkt ware, um erst noch ein paar Nebenaufgaben 
zu erledigen. Sobald Sie zum Aufbruch bereit sind, sprechen Sie mit Cidney, um 
»Der Prinzenversand" zu starten (die Optionen des interaktiven Gespráchs sehen Sie 
unten) und zur Raststátte Langwithe zu fahren. Wenn Sie Noctis ans Steuer setzen 
(also den Wagen selbst zum náchsten Zielpunkt fahren), wird die Bedienung des Regalias im Bild 
angezeigt. Die Auswahl beim interaktiven Gesprách mit Cidney führt zu folgenden Ergebnissen: 


9 „Den Boten spielen“ 
% „Ablehnen“ 
% „Prompto entscheiden lassen" 


9 Belohnung: 50 EP für die ganze Gruppe 
% Belohnung: 2 FP 
% Belohnung: 200 EP nur für Prompto 


Die folgenden Nebenaufgaben können Sie 
schon zum Start realistisch lösen! 


Oh Nebenaufgabe: Ein Rätsel in 


mehreren Akten 1 

Auf der Veranda vor dem Hotel finden 
Sie eine Karte und sammeln sie ein. 
Wählen Sie dies als aktive Aufgabe aus 
und folgen Sie der Zielmarkierung bis 
zum Suchgebiet. Ihr Ziel besteht darin, 
innerhalb des markierten Gebietes ein 
Sammelobjekt zu finden. Das Objekt 
liegt am Fuße eines Felsens, unweit der 
Mitte des Suchgebietes. 
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Galdin-Kai 


@ Nebenaufgabe: Ein Trank, ihn zu 


blenden 

Nach dem Abschluss von „Ein Hilfe- 
schrei“ begeben Sie sich zu der Scheu- 
ne in der Nähe der Hütte, wo Sie Dave 
getroffen haben. Überreichen Sie dem 
Mann im Inneren ein Gegengift. 


(9 Nebenaufgabe: Ein Hilfeschrei 


Nach dem Besuch der Raststätte Lang- 
withe finden Sie in einer Gebäuderuine 
im Nordwesten von Hammerhead 
einen Mann, der Hilfe benötigt. Heilen 
Sie ihn mit einem Heiltrank. 


[D] Nebenaufgabe: In die ewigen 


LÓSUNGSWEG IM ÜBERBLICK 
INHALT 


SCHRITT AUFGABE 


Der Prinzenversand 


(Details auf der Seite rechts) 


Fahren Sie zur Raststátte Langwithe und sprechen Sie mit dem 


Motelbesitzer. Fahren Sie dann zum Galdin-Kai im Süden. 


Der Deal 
mit Dino 


Sprechen Sie am südlichen Steg mit Dino. Sammeln Sie danach an 
einem Mineralienvorkommen im Norden das gewünschte Objekt ein 


und kehren Sie zu Dino zurück. 


Schlechte Vorboten 


Sprechen Sie erneut mit Dino. Wenn die anschlieBende Reise 


unterbrochen wird, begeben Sie sich zur Spitze des Hügels. 


Jagdgründe 

Nachdem Sie mit dem Motelbesitzer 
gesprochen haben, reden Sie mit dem 
Mann, der am Ende der Zwischenszene 
neben Noctis steht. Nehmen Sie den 
Brief entgegen und überreichen Sie 
ihn Dave auf der anderen StraBensei- 
te. Sprechen Sie mit dem órtlichen 
Informanten. Begeben Sie sich nun 
zum markierten Zielort und untersu- 
chen Sie das Lagerfeuer, dann jagen 
und besiegen Sie die in der Nahe auf- 
tauchenden Taoties. Sobald Sie alle 
ausgeschaltet haben, heben Sie die Er- 
kennungsmarke auf und bringen Sie sie 
zu Dave an der Raststátte Langwithe. 


@ Nebenaufgabe: Unterbrochene 


Fahrt 

Ein Stück südlich der Raststätte Lang- 
withe finden Sie einen Fahrer, der 
neben der Straße bei seinem Wagen 
steht. Geben Sie ihm ein Pannenset, 
um die Aufgabe abzuschließen. 


@ Nebenaufgabe: Das hungrige 


Kätzchen 

Wenn Sie nach der Unterhaltung mit 
Dino zum Parkplatz zurückkehren, 
können Sie auf dem Steg mit einer 
Katze interagieren. Gehen Sie zu der 
Angelstelle auf dem kleinen Steg im 
Westen. Dort können Sie einen Fisch 
fangen und der Katze bringen. Bitten 
Sie danach die Köchin des nahe gele- 


genen Restaurants, den Fisch für das 
verwöhnte Tier zuzubereiten. 


@ Jagdauftrag: Aufbäumen der 


Gejagten 
Die Wesen treiben sich tagsüber nörd- 
lich der Raststätte Langwithe herum. 


[H] Jagdauftrag: Schatten aus den 


Scháchten 

Die gesuchten Goblins machen nachts 
den Hügel vor dem Eingang der Balouve- 
Minen unsicher. Um unerwünschte 
Begegnungen bei náchtlichen Fahrten 
zu vermeiden, parken Sie den Regalia in 
Langwithe und begeben sich anschlie- 
Bend zu Fuf zum Zielpunkt. 


@ Jagdauttrag: Schrecken der 


Sonnenanbeter 
Die gesuchten Blutscheren befinden 
sich ein Stück nördlich des Strandes. 


@ Tour: Morgenstund’ hat Sand 


im Schuh’ 

Schlagen Sie Ihr Lager im Lachyrte-Re- 
fugium auf und nehmen Sie das Ange- 
bot von Gladiolus an. Folgen Sie ihm am 
Morgen zu einem kleinen Wettrennen. 
Mithilfe des Tricks zum augenblickli- 
chen Auffüllen des Ausdauerbalkens, 
kurz bevor er komplett leer ist (siehe 
Seite 05), können Sie durchgehend 
rennen. Gladiolus reagiert am Ziel un- 
terschiedlich, je nachdem wie gut Sie 
sich geschlagen haben. 


e 


* Aus Platzgrtinden haben wir auf die Abbildung einer Kartenlegende fiir die Sammelgegenstande und Detailkarten 
für Ortschaften wie Hammerhead verzichtet. Im offiziellen Final Fantasy XV-Lösungsbuch von Piggyback werden alle 
eingezeichneten Fundsachen selbstverständlich identifiziert, zudem gibt es Detailkarten jeder Ortschaft. 
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Wenn Sie die Raststátte Langwithe erreichen, parken Sie den Regalia auf dem Parkplatz vor dem 
Motel. Sprechen Sie mit dem Inhaber hinter dem Schalter, um die Lieferung abzuschließen. Wenn 
Sie nichts gegen etwas Ablenkung von den Hauptmissionen haben, wáre jetzt eine gute Zeit für 
die Erledigung der örtlichen Nebenaufgaben (siehe Nebenaufgaben auf der Seite links). 


Ze j 
Sprechen Sie mit Dino, um die Quest „Der Deal mit Dino“ zu starten. Sie haben diese Dialog-Auswahl: 


% „Dino zuhören“ 
9 „Dino abservieren“ 


% Belohnung: 80 EP für jedes Gruppenmitglied 
% Belohnung: 150 EP nur für Ignis 
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Fahren Sie mit dem Regalia zum Galdin-Kai. Wenn Sie geparkt haben, gehen Sie durch das Haupt- 
gebäude hindurch und weiter bis zum Anleger ganz im Süden der Karte. Beachten Sie, dass die 
Frau hinter dem runden Tresen im Restaurant „Zur Perle“ die hiesige Informantin ist. Gehen Sie 
nicht vorbei, ohne kurz Hallo zu sagen und wichtige Infos zur Umgebung zu erhalten. 


Nun können Sie den Regalia im Automatik-Modus verwenden. Sobald der Regalia geparkt ist, errei- 
chen Sie auf der abgebildeten Route den Pfad, der zum Zielobjekt führt. Gehen Sie um den Riesen- 
vogel herum zur Mineraliensammelstelle und holen Sie sich einen Roh-Granat. Nun können Sie zu 
Dino am Galdin-Kai zurückkehren. Für die Lieferung bekommen Sie das Accessoire Granat-Armband. 


Wenn Sie mit der Handlung fortfahren möchten, sprechen Sie am Galdin-Kai noch einmal mit 
Dino, um die Aufgabe „Der Deal mit Dino“ abzuschließen. Beachten Sie, dass Sie anschließend 
eine ganze Weile nicht mehr hierher zurückkehren werden. Daher sollten Sie vor dem nächsten 
Gespräch überlegen, ob Sie in der Gegend noch irgendetwas erledigen möchten. 


KE 2 


Die Aufgabe „Schlechte Vorboten“ startet, während Sie automatisch zur Stadt Insom 
Folgen Sie dem eingezeichneten Weg bis zu einem ersten Trupp Soldaten. Attacken mit Flächen- 
wirkung können bei kompakt aufgestellten Feinden Wunder wirken. Falls Noctis unter schweren 
Beschuss geraten sollte, nutzen Sie eine der Möglichkeiten zur Deckung. 


Im Bild eingezeichnet sehen Sie den Weg, der Sie zu einem zweiten Gefecht gegen eine Gruppe 
Soldaten führt. Nutzen Sie die gleiche Taktik, um Ihre Feinde zu bezwingen. Nach der Schlacht 
sollten Sie nicht vergessen, die angrenzenden Räume aufzusuchen, um Gegenstände einzu- 
sammeln, die sich im weiteren Verlauf des Abenteuers als nützlich erweisen könnten. 


- Das dritte und letzte Gefecht dieses Kapitels erreichen Sie auf dem eingezeichneten Weg. Eröffnen 
Sie den Kampf mit einem Warp-Angriff gegen die Schützen auf dem Aussichtspunkt, damit diese Ihre 
Gruppe während der Auseinandersetzung nicht mit Geschossen spicken. Sobald sich der Staub gelegt 
hat, laufen Sie zum letzten Zielpunkt, wo die Aufgabe „Schlechte Vorboten“ und Kapitel 01 enden. 
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